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Wstep

VRaktal to jednostrzatowy scenariusz dla 3-5 graczy. Zaczyna sie sztampowym zleceniem
typu ,ztoto za potwora”, by wkrétce zabraé graczy w szalong jazde po multiwersum Swiatéw
wirtualnych. VRaktal stawia wysokie wymagania Mistrzowi Gry. Aby go poprowadzié,
bedziesz musiat zaznajomi¢ sie z trzema réznymi mechanikami, a takze umieé zastosowac
kilka réznych podej$¢ do narracji.

Streszczenie fabuty

Gracze zaczynajg scenariusz wcielajgc sie w role bohateréw do wynajecia w sztampowym
Swiecie fantasy. Od wtadcy krainy przyjmujg zlecenie zabicia potworéw, ktére terroryzuja
wioski w goérskiej prowincji, zaktdcajac dostawy rudy z kopalr. Bohaterowie wyprawiajg sie
do leza potwora, gdzie pokonuja go w emocjonujgcej walce.

W tym momencie okazuje sie, ze walka z potworem to jedynie gra, a gracze nie wcielaja sie
w bohateréw, a w zawodnikéw e-sportu przysztosci. Gra w Lidze, do ktérej nalezy ich
druzyna, polega na rozgrywaniu walk w wirtualnym swiecie fantasy. Bohaterowie sg po czesci
e-sportowcami, a po czesci celebrytami wykreowanymi przez dziat marketingowy Ligi.

Szybko okazuje sie, ze zywot celebryty-sportowca to nie butka z mastem. Rezim treningéw,
spotkan z mediami, walk ligowych oraz towarzyskich sparingéw z innymi druzynami nie pozo-
stawia wiele miejsca na zycie osobiste. Bohaterowie, przeskakujac pomiedzy walkami
w $Swiecie fantasy, a zdajgcym sie pochodzi¢ z serialu ,Czarne zwierciadto” $wiatem Ligi
zaczynajg dostawac sygnaty, ze takze i ten Swiat nie jest prawdziwy.

Krotkie sledztwo pozwoli odkryé, ze w istocie $wiat Ligi jest niczym innym jak wiezieniem,
w ktérym bohaterowie zostali zamknieci, by po wiecznos¢ bra¢ udziat w nic nie znaczacych
rozgrywkach Ligi. Odrobina gtéwkowania oraz pomoc z zewnatrz pozwolg odkry¢ sposéb
na wyrwanie sie z tego piekta, by trafi¢ do...

Swiata science fiction, w ktérym ludzie pokonali ograniczenia ciata i zyja w multiwersum
Swiatow wirtualnych. Bohaterowie wyrwali sie z wiezienia, w ktérym zostali zamknieci przez
nieznanego psychopate, lecz dotknieci sg amnezjg. Z pomoca policji Swiata SF ruszajg wstecz
po swoich $ladach, poczawszy od momentu, w ktérym ich cyfrowe ,ja" zostato porwane
i zamkniete w Swiecie Ligi.

Kiedy bohaterowie, tropigc swojg wtasng przesztosé, odkrywaja prawde o sobie, gracze maja
okazje pobawi¢ sie ciekawym gadzetem, jakim s3g karty postaci w formie zdrapek. ,Zaliczajac”




kamienie milowe intrygi zyskujg prawo zdrapywania - odstaniania - kolejnych elementéw
kart postaci, odkrywajgc wartosci umiejetnosci, a takze historie swoich bohateréw.

Odkrywszy kim sg - agentami rozpracowujgcymi grupe terrorystyczng ,porywajacg” cyfrowe
osobowosci - mogg ruszy¢ ku ostatniemu swojemu zadaniu, czyli dokonczeniu sledztwa,
namierzeniu i zlikwidowaniu grupy. Fakt, ze sami padli ofiarg porwania i przezyli wiezienny
Swiat Ligi, dodaje zadaniu element osobistej zemsty.

Zanim jednak zdotajg wykona¢ zadanie, ponownie zaczng pojawiac sie sygnaty o nierealnosci
ich swiata. By¢ moze beda chcieli dorwa¢ ztych typéw, a byé moze - ,dosy¢ majac tych
ciuciubabek!” - od razu bed3 chcieli wyjs¢ ze swiata SF. Kiedy to zrobia...

,Wyskocza” catkowicie z gry. MG opisze im ich samych, siedzacych przy stole i grajacych
w RPG. Czwarta $ciana rozbita.

Prowadzenie VR aktala

Jak wida¢ z powyzszego streszczenia, zardwno scenariusz, jak i $wiat przedstawiony maja
konstrukcje szkatutkowa. Aby wzmocnié¢ podziat gry na osobne warstwy, zastosujemy kilka
trikow.

Po pierwsze, jako MG powiniene$ swoim nastawieniem i postawg podkresla¢ cechy swiata.
Prowadzac $wiat fantasy, swiat rozgrywek ligowych, powinienes przesadzaé¢ z patosem
i klimatem we wstawkach fabularnych, ale w czasie walk zamienia¢ sie w bezstronnego
sedziego. Twoja rola to symulowanie e-sportu rozgrywanego wedtug obiektywnych i spra-
wiedliwych zasad, ale bedacego jednoczesnie widowiskiem dla publicznosci. Liga (czyli
de facto MG) stawia przed bohaterami okreslone wyzwania, ale walka z wyzwaniami powinna
by¢ bezstronna, rzetelna i uczciwa. W tekscie scenariusza znajdziesz wskazéwki, jak prowa-
dzi¢ poszczegdlne sceny.

Cyberpunkowy $wiat graczy-celebrytéw, $wiat Ligi, zdecydowanie nie jest obiektywny. Prze-
ciwnie, ten Swiat to wiezienie, w ktérym bohaterowie zostali zamknieci ku uciesze jego
tworcy, straznika i demiurga w jednej osobie. Swiat jest zimny i nieprzyjemny. Prowadzac
go powiniene$ by¢ do pewnego stopnia przeciwnikiem graczy, poniewaz cata konstrukcja
Swiata jest przeciwko nim. Powiniene$ prowadzi¢ w chtodny, sterylny sposéb.

Dla odmiany fantastycznonaukowy $wiat multiwersum VR jest miejscem skrajnie przyjaznym.
Zostat stworzony po to, zeby ludzko$é dobrze sie bawita. Prowadzac go, powiniene$ by¢
przyjacielem graczy ifanem ich bohateréw, entuzjastycznie reagowac¢ na ich dziatania,
epatowac radoscia i pozytywnymi emocjami.
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Po drugie, kazda warstwa rozgrywana bedzie na innej mechanice. Podkreslamy w ten sposdb,
ze kazdy ze swiatéw rzadzi sie odmiennymi prawami.

Swiat rozgrywek ligowych powinien by¢ poprowadzony na mechanice, w ktérej tatwo jest
rozegrac¢ ekscytujgce potyczki taktyczne. Scenariusz napisany jest dla Savage Worlds i staty-
styki do tego systemu zamieszczone sg w scenariuszu, ale réwnie dobrym wyborem - a moze
nawet lepszym - bytoby Dungeon and Dragons, Pathfinder, czy nawet ktéras gra z nurtu OSR.
Bez szkody dla scenariusza mozna podmieni¢ mechanike tej czesci gry.

Swiat Ligi bedzie rozgrywany na mechanice Fate Core (chociaz mozna takze uzy¢ Fate Acce-
lerated). Jest to troche przewrotny wyboér, poniewaz ta mechanika z zatozenia daje graczom
duzo wolnosci, natomiast konstrukcja $wiata na te wolnos¢ nie pozwala. Jest to celowy
zabieg. Wybor mechaniki ma podkreslaé, ze wymarzona kariera e-sportowca/celebryty daje
wolnos¢ jedynie pozornie, zamykajgc bohateréw w klatce rutyny i rezimu treningowego
narzuconego przez managera. W czesci drugiej zamieszczam szkielety bohateréw - w mecha-
nice Fate przewidziano mozliwos$¢ dopracowania postaci ,w locie”, w czasie gry, co bardzo
utatwi sytuacje przy stole, poniewaz znaczaco przyspieszy proces ,przesiadania sie” na inng
postac.

Fabuta w swiecie multiwersum VR ma strukture $ledztwa, a w dodatku, jak wspomniatem
powyzej, Swiat jest przyjazny bohaterom, zatem w tej czesci wykorzystano mechanike
Gumshoe. Scenariusz zawiera gotowe postaci, ale poniewaz bohaterowie dotknieci zostali
amnezja, przygotujemy dla nich karty-zdrapki. Wraz z odkrywaniem prawdy o tym, kim s3
i co potrafig, gracze beda mogli zdrapywac i odstania¢ kolejne fragmenty karty. Dodatkowo,
ten gadzet pozwoli graczom nieznajgcym Gumshoe powoli oswaja¢ sie z tg mechanika.
Wiecej o tworzeniu kart-zdrapek w dodatku na koncu scenariusza (str. 33). Poniewaz
po polsku nie ukazata sie zadna gra na mechanice Gumshoe, streszczenie jej zasad réwniez
zataczam na koncu scenariusza (str. 46).

Czes$c pierwsza

Scenariusz jest bardzo specyficzny, zatem warto ostrzec graczy. Dodatkowo, sam poczatek
z zatozenia jest mocno sztampowy, a fabuta i otoczenie pretekstowe i stuzgce jedynie
do tego, by pchnaé¢ bohateréw ku walce z potworem. Nie mozesz jednak sie z tym zdradzi¢
przed graczami. Zanim zaczniecie graé, zapowiedz graczom co$ w stylu:

,Dzisiaj jedziemy po bandzie. Zrobimy nostalgicznqg wyprawe, gramy na mechanice
Savage Worlds (D&D, B/X...; co wybierzesz), ruszymy do starozytnego lochu, aby
pokonac¢ przedwieczne zto. Ale potem puscimy sie poreczy, zrobi sie mrocznie
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i dziwnie. Zaczniemy jazde bez trzymanki, bo nic nie bedzie tym, czym sie
na poczqtku wydaje.”

Na koncu scenariusza znajdziesz przyktadowe postaci do Savage Worlds (str. 31), ale nic nie
stoi na przeszkodzie, aby gracze stworzyli sobie wtasne, badz uzyli bohateréw z innej
kampanii, w ktéra graliscie.

Audiencja u Krdla

Bohaterowie - awatary graczy - sg druzyng z zatozenia, wiec dyskretnie pomin temat zawia-
zywania grupy. Gre zaczynamy in media res: bohaterowie (a moze nawet Bohaterowie!) znaj-
duja sie w sali tronowej zamku, gdzie przyjmuja zlecenie od samego Krdla.

Zadanie: Ze starej krasnoludzkiej kopalni wypetzto przedwieczne zto w postaci potworéw
i terroryzuje mieszkancow gorskich wiosek. Kmiecie $lg prosby do Kréla, by ich bronit
(w koncu uczciwie ptacag podatki!), a Krél zleca Bohaterom zdanie rozprawienia sie z potwo-
rami i uwolnienie go - i kmieci - od problemu.

Odgrywanie: Krdl jest krélewski do przesady. Zywcem wyjety z marnego komiksu: ubrany
Z niepotrzebnym przepychem, o sobie méwi wytacznie w 1 os. liczby mnogiej, szeroko gesty-
kuluje. Mozesz w narracji sugerowacé graczom, ze sg cynicznymi bohaterami i taki krél ich
Smieszy, ale klient ptaci, klient wymaga, wiec trzeba gra¢ w te gre. Krél otoczony jest potaki-
waczami i pochlebcami. Nie béj sie popadaé w smiesznosé. Jesli chcesz, krél moze by¢ mario-
netka, a realna wtadza spoczywaé moze w rekach np. szambelana, ktéry po oficjalnej, grote-
skowej audiencji przekaze bohaterom szczegdty zadania, a takze bedzie z nimi negocjowat
zaptate.

,Wielu moznych zlecato wam zadania, ale ten jest wyjgtkowym pajacem. Ale
pienigdz nie Smierdzi, zachowujecie kamienne twarze, potakujecie i ktaniacie sie
w odpowiednich momentach, czekajqgc na koniec tej szopki”.

W tej scenie istotna jest sztuczno$¢ catej sytuacji. Ty wiesz, ze nie ma to znaczenia, ale gracze
beda zapewne traktowac zlecenie powaznie. Scena audiencji ma by¢ jak najbardziej kolorowa
i patetyczna - to jest w koncu jedynie pretekst fabularny do walki z potworami.

Gorska wioska

Podréz nie jest istotna ani ciekawa. Nie baw sie w rozgrywanie, lecz fabularnie teleportuj
Bohateréw do wioski.




Osada nosi piekne miano Kilmarnock, sktada sie z kilkunastu chat. Kiedy Bohaterowie zblizaja
sie do wioski, widzg pracujacych na polach chtopdéw, dzieciaki niosace im obiad w dwojakach
albo pasajace kozy, w obejsciach krzataja sie kobiety, psy obszczekujg podréznych zza kosla-
wych ptotkow. Sielanka, sztampa, sceneria wyjeta z obrazéw Chetmonskiego. Opisujac
wioske i jej mieszkancow nie bodj sie popadaé w przesade, w patos, przejaskrawia¢ wszystkie
elementy.

Starszym Kilmarnock jest niejaki Barnaba, stuzalczy wasacz, gnacy sie w uktonach przed
,wielkimi Panami”, jak upiera sie nazywac¢ Bohateréw. Jego ,opcje dialogowe” sg dos¢ ograni-
czone: umie opowiedzie¢ o potworach wychodzacych z kopalni, moze zaproponowac goscine
u siebie (w wiosce nie ma karczmy) - i to wtasciwie tyle.

Informacje, ktére mozna od niego wyciggnac:

e Potwory wychodza nocami, porywaja i pozeraja przede wszystkim owce, ale ich ofiarg
padt tez jeden juhas, Michajto.

® Michajto zostat pochowany na miejscowym cmentarzyku; Kilmarnock nie ma
porzadnej $wiatyni, jedynie niewielkg kapliczke, w ktérej postuge sprawuje kaptan
dojezdzajacy z sasiedniej wioski.

e Owce s3g zabijane na miejscu, o czym $wiadcza $lady rozszarpywania (krew, kawatki
runa, flakow, urwane fragmenty ciat), po czym porywane i zawlekane do starej
kopalni.

e Nie wiadomo, dlaczego potwory nie porwaty Michaijty; zabity go i zostawity; moze nie
jedza ludzkiego miesa, a moze byt dla nich za ciezki.

o Niewielu widziato potwory, a ci, co widzieli, mylg sie w zeznaniach; jedni mdéwig,
ze potwory latajag na btoniastych skrzydtach, inni, ze sg humanoidalne, ale w biegu
pomagaja sobie dtugimi fapami; Barnaba moze sprowadzié¢ z hali dwdéch bacéw, ktérzy
pono¢ widzieli atak potwordw na owce, ale zajmie to przynajmniej jeden dzien.

o Wiedniacy twierdza, ze zto wychodzi ze starej krasnoludzkiej kopalni, bo na to wska-
zuja $lady krwi i resztek pozartych owiec.

e Stara kopalnia nazywana jest kopalnig, ale byta to raczej niewielka krasnoludzka
osada; krasnoludy opuscity to miejsce z nieznanego powodu zanim zatozono Kilmar-
nock.

e Bohaterowie mogg dostac¢ przewodnika, lokalnego chtopaczka (Bercika), ktéry zapro-
wadzi ich do starej kopalni.

Bohaterowie moga przepytywacé innych mieszkanncéw wioski, ale nie dowiedzg sie wiele.
To nie jest jakas skomplikowana misja, tu nie ma drugiego dna (przygotuj sie na komentarze
w stylu: ,No, stary, nie postarate$ sie. Taki zwykty, sztampowy lochottuk?”). Bohaterowie
mogg chcie¢ prowadzi¢ $ledztwo, ekshumowac ciato zamordowanego juhasa, ale nie
dowiedzg sie nowych rzeczy.




Dwie sensowne rzeczy, ktére moga zrobi¢ bohaterowie, to udaé¢ sie od razu do kopalni
i zacza¢ penetracje podziemi albo spedzi¢ noc z juhasami na hali, by rozpozna¢ zagrozenie,
zanim zejda do lochu.

Potyczka na hali

W tym drugim przypadku nie ma przeszkéd, zeby mogli zmierzy¢ sie z potworami. Daj im
te satysfakcje, potwory atakujg wtasnie tej nocy. W kwestii doboru przeciwnika - patrz sekcja
,Stara kopalnia” ponize;j.

Nocna potyczke rozegraj podrecznikowo. Korzystaj z zasad walki w ciemnos$ci, wprowadzaj
chaos w postaci sptoszonych owiec czy tez juhaséow prébujacych pomdc, ale stanowigcych
raczej przeszkode dla kompetentnych Bohateréw. To starcie nie ma na celu ostabienia postaci
graczy, wiec potwory dobierz tak, aby nie stanowity powaznego zagrozenia dla Bohateréw.

Po zwycieskiej walce, kiedy Bohaterowie juz wiedzg, przeciwko czemu staneli, uzbrojeni
w wiedze, mogg ruszy¢ do kopalni.

Stara kopalnia

Wejscie do kopalni to zarosnieta chaszczami dziura w skale. Wida¢, ze wejscie byto kiedy$
zdobione ptaskorzezbami geometrycznych wzoréw, ale budowla dawno temu popadta
w ruine. Bercik, przewodnik z wioski, odmawia zejscia z nimi pod ziemie.

Na koncu scenariusza znajdziesz dwie przyktadowe mapy lochéw, wiekszg i mniejsza (str. 40).
Woybierz ktéras z nich, w zaleznosci od tego, jak duzo czasu chcesz poswiecié na te czesé, albo
skorzystaj z generatora lochow, do ktorego link znajduje sie przy mapkach.

Celem Bohaterow jest zmierzenie sie z wyzwaniem w postaci potworéw. Loch zaludnij zatem
stworami odpowiednimi do mozliwosci bohateréw. Walka (walki) powinna by¢ trudna, ale
dawac szanse na zwyciestwo, jesli gracze bedg grali z gtowa.

Proponuje klasyke: uzyj szkieletéw z podrecznika podstawowego do Savage Worlds (Edycja
Przygodowa, str. 188) jako potwora ,spowalniacza”, zas gtéwny zty to Licz (str. 185).

Pamietaj, ze swiat Fantasy jest przejaskrawiony. Przesadzaj z budowaniem nastroju, przesa-
dzaj z opisywaniem potwordw, przesadzaj z zachowaniem gtéwnego zta. Ten $wiat nie ma
umiaru.

Poniewaz symulujemy tutaj gre VR, wprowadzajgc na scene potwory, opisuj to jak filmowe
wstawki w grze. Kamera najezdza na potwora, ten ,straszy” i ,prezy muskuty”, kamera wraca
do bohateréw, po czym oddala sie, by obja¢ catag scene.
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Innym trikiem, ktéry warto zastosowad, jest symulowanie Quick Time Event (QTA). Dla przy-
pomnienia: w grze komputerowe] (konsolowej) jest to ten moment, kiedy podczas walki
z przeciwnikiem nagle pojawia sie okazja wykonania jakiej$ filmowe]j akcji, jesli w odpo-
wiednim tempie nacisnie sie sekwencje klawiszy badz ,nataduje moc” szybkim naciskaniem
jednego klawisza. Mozemy to oddaé¢ w RPG przez przerwanie normalnej rundy walki narra-
cyjna wstawka, w czasie ktorej gracz musi wykonacé zwykty test atrybutu (np. Zrecznosci lub
Sity), aby osiggnac jakas$ przewage: pozbawié przeciwnika czesci HP, rozbroi¢ go, przewrdcié
na ziemie itp. Mozesz takze skonstruowa¢ QTA grupowe, kiedy kazdy z zaangazowanych
Bohaterow musi wykonac test.

Tak czy siak, po emocjonujgcej walce, kiedy ostatni przeciwnik padnie na ziemie... wySwietla
sie plansza ,Mission Accomplished” oraz podsumowanie punktéw, ktore zdobyta druzyna,
a takze osiggnieé¢, ktore udato sie odblokowaé. Punkty licz w setkach, przyznawaj je
za kazdego pokonanego potwora i za dobre pomysty. Nie musisz wylicza¢ ich szczegdtowo,
wystarczy szybkie podsumowanie w stylu ,Licz: 2000, szkielety: 10x150, przepytanie
Barnaby 200, i tak dalej, i tak dalej, tacznie 6750".

Jedli z jakiego$ powodu - pech na kosciach, nieobycie graczy z mechanikg - graczom nie
udato sie pokona¢ potwora, plansza gtosi ,Mission Failed”.

r 7
Czesc druga
Zmiana $wiata, zmiana narracji. Zaczyna by¢ szaro, mrocznie i depresyjnie.

Prowadzenie. Pamietaj, ten $wiat prowadzimy na zimno, beznamietnie, w miare mozliwosci
niezbyt gtosnym, monotonnym tonem.

Nieprzyjemne przebudzenie

Postaci - juz zdecydowanie nie ,Bohaterowie” - budzg sie w sali z fotelami do VR. Jest
potmrok, wystréj praktycznie zaden: gota stal i nagi beton, fotele ustawione w pétokregu.
Wychudzone ciata, ogolone gtowy, czepki do VR, kropléowki wpiete do implantowanych
wenflondéw, cewniki... Sala cuchnie zaduchem zmeczonych, spoconych ciat.

»Przebudzenie jest przykre i bolesne. Ciato jest odretwiate po kilkunastu, moze kilku-
dziesieciu godzinach lezenia. Nie wiecie, ile naprawde mineto czasu. Ciata nauczone
rutyny odpinania od systemu wykonujqg czynnosci automatycznie, bez udziatu swia-
domosci: odklei¢ czepek, wypigc¢ koncowke kropléwki, a na koniec najgorsze: wyciq-
gngc cewnik.”




Nic tak nie buduje braterstwa, jak wspdlne stawanie przeciwko wrogom, ramie przy ramieniu
z mieczem w reku... Nic, procz wspdlnego wyciaggania cewnikow...

»,Na scianie migocze tablica wynikow Ligi. Mozna wstac z fotela, podejs¢, sprawdzi¢
punkty. Gote stopy plaskajg o zimng, betonowq posadzke. Dobrze wam poszto,
druzyna awansowata z trzeciego miejsca na drugie.”

Postaci Swiata Ligi

Zréb teraz przerwe w narracji. Czas stworzy¢ postaci do Fate. Przygotuj czyste karty
z wpisang tagodnga konsekwencja: ,Zmeczony”. Rozdaj je graczom.

Aby nie spedzac za wiele czasu na tworzeniu postaci, uzyj zasad szybkiego tworzenia boha-
tera (Podrecznik Fate Core, strona 52). Niech kazdy gracz wybierze sobie najsilniejszg umie-
jetnos$¢ oraz wymysli sobie imie. A co do Aspektu bedacego koncepcja ogdlna...

Liga to przedsiewziecie po czesci e-sportowe, po czesci marketingowe. Druzyn graczy nie
tworza losowi ludzie, to wytwory specéw od wizerunku. Tworzac zesp6t chtopakdéw (rzadziej
dziewczyn) korzysta sie ze sprawdzonych wzorcéw - druzyne tworza takie same archetypy
osobowosci, jak w przypadku boysbandu. W koncu druzyna w Lidze to idole rzesz szarych
graczy, muszg mie¢ odpowiedni image.

Ponizej znajdziesz sze$¢ Aspektéw bedacych archetypami osobowosci cztonkéw boysbandu,
a jednoczesnie koncepcjami ogdlnymi w Fate. Niech gracze wybiorg (lepiej) lub wylosuja (jesli
tak wolicie) jeden z nich.

Osobowosci:

e Bad Boy, Aspekt: Kochasz mnie i nienawidzisz.
Stodziak, Aspekt: Wcielenie niewinnosci.
Mtody Bdég, Aspekt: Szesciopak i bicepsy.
Przyzwoity Chtopak, Aspekt: Twoi rodzice mnie uwielbiaja.
Jajcarz, Aspekt: Dzien bez pranka jest dniem straconym.
Szajbus, Aspekt: Czy kto$ widziat moja piata klepke?

Osobowosci opisujg chtopcéw z boysbandu, ale przeciez nic nie stoi na przeszkodzie, aby
postacie byty dziewczynami: Bad Girl, Stodzinka, Bogini, Przyzwoita Dziewczyna, Jajcara,
Wariatka/Szajba.

Jesli gracz ma lepszy pomyst na Aspekt dla swojego typu osobowosci, oczywiscie moze go
zmieni¢. Na koniec niech gracze wymysla nazwe dla swojej druzyny. Dobra nazwa
to podstawa.
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Teraz jeste$ gotowy, by z powrotem wskoczyé w narracje.

El Toro

Oto pierwszy wazny Bohater Niezalezny: El Toro, manager zespotu, wyjatkowo irytujacy typ.
Wielki, przypakowany, tysy, wiecznie spocony, spros$ny i wulgarny. Dla niego liczg sie tylko
wyniki, liczy sie tylko zysk, cata reszta jest tylko srodkiem do celu. O graczy troszczy sie
dopodty, dopdki wygrywaja. Jak powinie im sie noga, wywala i nie interesuje sie dalszym
losem. Statystyki El Toro znajdziesz na koncu scenariusza (str. 45).

Whpada do sali, gratuluje zwyciestwa - lub, jesli gracze przegrali, okazuje niezadowolenie -
gada w kétko jak nakrecony: o pieknej przysztosci, o pierwszej pozycji w Lidze, o ttumach
fanéw, o zyciu gwiazd e-sportu... Stowotok, ktéry w jego mniemaniu jest zagrzewajacy
do dalszego wysitku, wymachuje rekami, w jednej z nich trzyma niezapalone cygaro.

»Pamietacie, jak obszedt sie z Geniuszami Debilizmu, faworytami zesztego sezonu.
Szli po zwyciestwo, byli naprawde swietni... Ale Rufus, ich Bad Boy, miat zapas¢
w czasie rozgrywki poétfinatowej. Serce nie wytrzymato. Nie dowieZli go do szpitala,
zmart w karetce. Drobny druczek w kontrakcie, prawnicy, i szast-prast - z dnia
na dzien Geniusze znaleZli sie na bruku. Przez caty sezon zarobili zero-koma-zero
dolaréw.”

W tej scenie warto podkreslié¢ wyczerpanie postaci. S3 wykonczeni, ledwo stojg na nogach,
w uszach szum, w gtowie wata. Stowa El Toro przelewajg sie przez nich, nie zostawiajg
zadnego osadu. Jesli gracze beda chcieli zrobi¢ co$ bardziej angazujacego niz zdawkowa
rozmowa, popros o test Woli o trudnosci +2, aby przetamacé zmeczenie.

El Toro konczy swojg przemowe czym$ w rodzaju: ,Dobra, misiaki, dzisiaj sie zrelaksujcie, ale
nie ma co spoczywac na laurach, jutro wracamy do treningu”.

Ariadna

O tak, relaks. Przede wszystkim prysznic i co$ do zjedzenia, a potem sesja masazu. Stotéwka
jest monotonna, $ciany pomalowane na szaro, jarzeniowe $wiatto, stalowe tace, jedzenie
pozywne, ale bez wyrazu. Oprdécz postaci graczy w catej nieduzej sali nie ma nikogo. Pory
dnia nie majg znaczenia, to rytm treningu rzadzi graczami, a nie takie przestarzate koncepcje
jak dzien i noc.




Sala masazu bardziej przypomina kostnice: stalowy stét, stolik z utensyliami i kosmetykami.
Cienkie, biate przescieradto, ktérym przykryty jest stét, kojarzy sie z grobowym catunem.
Na szczescie masaz robi Ariadna.

Oto drugi wazny BN: Ariadna, masazystka i dobry duch. Jest drobng dziewczyng, ostrzyzona
na jeza, bladej cery nie upieksza makijazem. W gruncie rzeczy niezbyt atrakcyjna, ale szalenie
sympatyczna. Gaduta, wieczna optymistka. Dawna graczka, cztonek Geniuszy Debilizmu; jej
druzyna wypadta z Ligi po tym, jak jeden z graczy umart z wyczerpania w czasie gry. Kreci sie
przy Lidze, liczy, ze uda sie jeszcze kiedys zatapac do jakiej$ druzyny.

Ariadna bardzo dobrze umie robi¢ masaz. Miesnie, wcigz sztywne po godzinach spedzonych
w fotelach VR, rozluzniajg sie, rozgrzewaja. Robi sie przyjemnie, ale zanim sen sptynie na
postaé, Ariadna przywraca jg do rzeczywistosci za pomocg mocnego klapsa w tytek i stow:
,<Juz, wystarczy. Nastepny!”

»,Po meczu, po kolacji, po masazu chciatoby sie zalec z piwkiem. Niestety, w osrodku
Ligi nie wolno spozywac alkoholu. Wieczorem, kiedy jestes w swoim pokoju, rozlega
sie umowione pukanie - juz wiesz o co chodzi, micha ci sie cieszy. Po otwarciu drzwi
widzisz Ariadne, ktéra pakuje sie bezceremonialnie do pokoju, wycigga spod kurtki
szesciopak (jak ona go tam upchneta?), bierze kase i ucieka.”

Wazna uwaga

Przez cata czes¢ druga gracze nie maja wptywu na nic. To celowy zabieg. Rezim treningéw,
kalendarz rozgrywek, racjonalne zywienie, plan dnia utozony wedtug naukowych regut - Liga
przejmuje kontrole nad swoimi graczami, podporzadkowuje wszystko grze. Nie ma wolnosci
w Swiecie ostrej rywalizacji i wielkich pieniedzy.

Tylko Ze... ten obraz nie jest zgodny z prawda. Tu nie chodzi o rywalizacje i pieniadze. Swiat
Ligi jest wiezieniem i dlatego tak kontroluje graczy. Jednak oni jeszcze o tym nie wiedza, wiec
railroad w tej czesci scenariusza ttumacz im wtasnie w ten sposéb.

Czes¢ druga nie jest dtuga i powinienes by¢ w stanie utrzymaé uwage graczy na narracji. Jesli
jednak napotkasz ich opér - ,Hej, stary, nie railroaduj nas, daj nam pogracé!” - po prostu
popros$ o cierpliwos$é. ,Stuchajcie, zaufajcie mi, dajcie mi skonczy¢ te czes¢, zaraz cos sie
zacznie dziac.”
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Czesc trzecia

Trening

Rano postaci wyrywa ze snu irytujgcy dzwiek budzika. Przed nimi kolejny dzien kieratu:
najpierw trzydziesci minut na basenie, potem lekkie $niadanie i wycisk w grze. Na szczescie
dzisiaj nie trzeba sie wpina¢ w caty sprzet, wystarczy czepek VR i mozna wskakiwa¢ w symu-
lacje.

Wedtug utozonego przez El Toro planu, dzisiaj wypada trening wspodtpracy i wykorzystania
otoczenia. Pole walki to rzymska szkota gladiatoréw, a przeciwnikiem jest trzygtowy tricera-
tops. Jego statystyki znajdujg sie na koncu scenariusza (str. 45), ale nic nie stoi na przeszko-
dzie, aby$ podmienit potwora na dowolnego innego z bestiariusza lub wymyslonego przez
siebie.

Szkota gladiatoréw to niewielka VR. Sktada sie z placu do treningu, cel gladiatorow i tazni.
Wzdtuz brzegdéw placu stojg rézne sprzety do treningu czynienia bliznim krzywdy: bron,
opancerzenie, sieci, manekiny. Oddaj inicjatywe graczom, w tym s$wiecie sg Bohaterami.
Zanim pojawi sie potwoér, maja kilka chwil na przygotowanie sie do walki. Moga dowolnie sie
uzbroic¢ i opancerzyé¢. Nie ma potrzeby ogranicza¢ im opcji, jak zapytajg ,A czy jest tam...?”
odpowiadaj: ,Tak”.

Po chwili na arenie spawnuje potwér. Pamietaj, ze w tym Swiecie powiniene$ prowadzic prze-
sadzong narracje. Potwér ma potwornos¢ podkrecong na maksa, bohaterowie sg bohaterscy
do opory, itd, itp.

Potwor walczy zajadle, ale Bohaterowie majg nad nim przewage. Nawet kiedy ktos zginie,
zostaje wylogowany z areny, ale zaraz respawnuije.

Kiedy triceratops zostanie pokonany, z jego rozcietego brzucha wylewaja sie wnetrznosci,
ktére uktadaja sie w napis ,Zyjecie w ktamstwie. Szukajcie gwiezdnego kapelusza”. Po chwili
ciato martwego jaszczura sie rozpikselowuje, a cata arena znika. Logout.

Wywiad

Pobudka w sali treningowej. Mimo, ze ciata przelezaty na fotelach, sg obolate, jakby postacie
naprawde walczyty. Technologia Full-Body Simulation tak dziata. Mézg mysli, ze wysitek byt
naprawde i wytwarza ,zmeczenie fantomowe”. Nawet jesli gracze wyczyscili sobie konse-
kwencje ,Zmeczenie”, po treningu znowu jg maja.
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(Tak, technologia Full-Body Simulation to tez jest Sciema. Parametry wieziennej VR, jakg jest
Swiat Ligi, sg ustawione tak, zeby zadrecza¢ wiezniow.)

Postacie dziataja zwyktym trybem: zwlec sie z fotela, bose stopy na zimnej posadzce. Ciata
znowu chca po prostu zwali¢ sie na wyro. Ale w planie dnia jest jeszcze wywiad dla jakiegos
portalu gamingowego. Na szczescie jutro niedziela, nie ma treningdéw, bedzie mozna wreszcie
odpoczac.

Ekipa dziennikarska sktada sie z modnie ostrzyzonej, ostro wymalowanej dziennikarki o azja-
tyckich rysach, przedstawiajacej sie ksywka Nu-Wang (Krélowa) oraz bezimiennego kame-
rzysty-dzwiekowca-oswietleniowca o wygladzie skornczonego platfusa. Wywiad odbywa sie
w ich sali treningowe;j: krzesetka ustawione w poétkole, w tle fotele do VR. Platfus porozsta-
wiat cztery kamery, kilka mikrofondéw, kontroluje wszystko za pomocg sporego tabletu.

Pytania, ktére zadaje dziennikarka:
e lle godzin dziennie spedzaja na graniu?
Czy to jeszcze im sprawia przyjemnos$¢?

e Jak dbajg o kondycje?
e Jaki maja rekord grania non-stop?
e Jakie sg legalne srodki pobudzajace, ktérych uzywacie?

Mozesz powymysla¢ jeszcze kilka takich pytan. Daj graczom catkowita swobode w odpo-
wiedzi. S gwiazdami, mimo wszystko, niech troche pogwiazdorzg. Wywiad powoli dobiega
konhca, postacie bedg mogty wreszcie odpoczaé, nacieszy¢ sie wolnym dniem, kiedy pada
ostatnie pytanie.
e Fani czekajg na jutrzejszy sparing z Pozeraczami Potworéw. Bilety wyprzedano juz
3 miesigce temu. Jakie macie nastroje przed tym spotkaniem?

,Oz do diabta! Faktycznie! Zapomnieliscie, ze jutro sparing.”

Od natretnej obecnosci dziennikarki wybawia ich Ariadna. Bezceremonialnie wpakowuje sie
do sali i przegania dziennikarzy stowami ,Dobra, pieski, wracajcie do swojej budy. Na dzisiaj
koniec - druzyna potrzebuje odpoczynku".

Sparing

Sparing to duze wydarzenie. Odbywa sie na ogromniej hali widowiskowej, na $rodku ktorej
ustawiono dwa zestawy foteli VR. Pod sufitem zawieszono wielkie ekrany, na ktérych bedzie
transmitowany obraz z wnetrza VR-areny. Widownie hali wypetnia tysigce fanéow.

Bohaterowie ubrani zostajg w modne ciuchy, ich tyse czaszki przystrojono perukami, a wiza-
zystki do ostatniej chwili pudrujg twarze i korygujg ubiér. Przed wyjsciem El Toro zagrzewa
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postaci do walki, rzuca nawet ,Chtopaki, postawitem na was sporg sumke, macie mi to
wygrac!”

Kiedy gracze wychodza wreszcie na scene, wita ich wrzask, oklaski, szat fanéw. Wiekszos¢
publicznosci to nerdy, piwniczniaki, ale w pierwszych rzedach - najdrozszych - jest petno
dziewczyn w krétkich sukienkach z gtebokimi dekoltami. Gwiazdy rozdajg usmiechy, machajg
do fanéw, przesytajg buziaki. Fani ich kochajg. To wtasnie dla takich chwil postaci podpisaty
kontrakty ligowe, daj im to odczué.

Na scenie, postaci stajg naprzeciwko Pozeraczy, konferansjer co$ nawija jak nakrecony,
gracze odpowiadaja machinalnie, oklepanymi formutkami, dawno temu wbitymi im do gtéw
przez zawodowych macheréw od losu, specjalistéw od $piewu i mas.

Wreszcie konferansjer ujawnia arene. Dzisiejszy sparing to rozgrywka typu Capture the Flag.
Arena sktada sie z dwdch czesci: zewnetrzna to dzungla, w ktorej czaja sie potwory i wrogie
plemiona (czyli gracze graja PVE, player-versus-environment, postacie przeciwko s$wiatu).
Dzungla otacza cze$¢ wewnetrzng: piramide Majoéw. Tam juz nie ma potwordéw, grajg PvP
(player-versus-player, postacie przeciwko postaciom), nie ma tez respawnéw. W dzungli prze-
ciwnikiem jest przede wszystkim czas, potwory to przeszkadzajki i spowalniacze. Piramida to
loch z dwoma wejsciami i flagg w $rodku. Zwyciezcg meczu bedzie ta druzyna, ktéra wyniesie
flage do swojego miejsca startu.

Podsumowanie informacji o sparingu w punktach:

o Celem gry jest dotarcie do centralnej komnaty piramidy, zabranie flagi i doniesienie
jest do wtasnego pola startu.
Druzyny startuja po dwdch przeciwlegtych stronach mapy.
Kazda druzyna ma swoje bezpieczne pole startu, na ktérym nie moze zostac zaatako-
wana ani przez potwory, ani przez graczy przeciwnej druzyny.
Arena dzieli sie na dwie czesci: dzungle i piramide.
Dzungle zapetniajg potwory i agresywni dzicy - uzyj statystyk lwa, weza i orka
z podrecznika (Savage Worlds, Edycja Przygodowa, strony odpowiednio 184, 190
i 186).
Postaé, ktora ginie w dzungli, zostaje natychmiast respawnowana w polu startu.
Postaé¢, ktéra ginie wewnatrz piramidy, odpada z gry.
Pole startowe wybierane jest przez losowanie.
Jako statystyk druzyny Pozeraczy Potworéw mozesz uzyc¢ statystyk Bohateréw. Beda

mogli z nimi walczy¢ jak réwny z réwnym.

e Jedli chodzi o uzbrojenie, zdecyduj w jakiej konwencji bedzie odbywata sie gra.
Fantasy jest OK, ale bardziej widowiskowa moze by¢ estetyka steampunku. Niech
kazdy Bohater wybierze sobie jeden gadzet, ktéry bedzie mégt jednokrotnie w ciggu
walki uzyé¢ dla uzyskania mocy - dowolnej z podrecznika. Mechanika SW jest
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wygodna, poniewaz cechy i moce postaci fatwo mozna przenie$¢ pomiedzy konwen-
cjami.

Daj graczom chwile na przedyskutowanie taktyki i... wchodza w VR.

Prowadzenie: Ta scena to Swiat Ligi, a wiec ponownie gracze nie bedg mieli zbytniego
wptywu na przebieg wydarzen - to juz ostatnia taka scena, obiecuje. Sg w rekach specjali-
stow od widowisk, sg trybami machiny marketingowej Ligi, po prostu odgrywaja swoje role.
Prowadzac mozesz dawaé graczom do zrozumienia, ze rzeczywisto$¢ troche istnieje ,obok”
nich: sa w rekach dziesigtek specjalistéw, ale nie poszczegdlnych oséb; widzg ttum, a nie poje-
dyncze twarze; stysza stowotok konferansjera, a nie pojedyncze wypowiedzi itd. Scena
nadaje sie do rozegrania narracyjnego, mozna jedynie ,zaatakowac” graczy pojedynczymi
pytaniami konferansjera.

Sparing —Arena

Znowu S$wiat VR, znowu przesadzona, podkolorowana narracja. Bohaterowie sg wewnatrz
swojego pola startowego, chwila na ogarniecie sie w nowej rzeczywistosci (upat, wilgotnos¢,
bujna roslinnos¢) i mozna ruszaé przed siebie. Pozwdl im dziata¢ zgodnie z opracowanym
wczesniej planem, rzucaj ktody pod nogi. Przyktadowe spotkania:

* Anakonda atakuje z gatezi drzewa.

* Nad jarem ktadka z przewrdconego drzewa, na niej puma. Jest wasko, walczy¢ moze
tylko jedna osoba. Mozna obejsc jar, ale to zajmie czas.

» Dazicy atakujacy druzyne z kilku stron naraz (ilo$¢ dzikich réwna ilosci Bohateréw).

» Putapka u wejscia do piramidy: zapadnia. Nieudane zauwazenie (test Spostrzegaw-
czosci) i unikniecie (test Wysportowania) powoduje, ze Bohater zjezdza pochylnig do
komnaty petnej kobr. Aby wyjsé, potrzebna jest lina (lub wycieta z dzungli liana, jesli
Bohaterowie nie pomysleli o linie) i pomoc kompandéw.

*  Wyjecie flagi z postumentu uruchamia kule, przed ktérg trzeba uciekaé¢ - test
Wysportowania.

Wszystko idzie dobrze, dopdki... w dzungli Bohaterowie nie zobaczg w tle krasnoludka
w spiczastym czerwonym kapeluszu w zétte gwiazdki. ldzie sobie przez dzungle jak gdyby
nigdy nic, po czym wchodzi do wykrotu w korzeniach jakiego$ drzewa.

Dzungla, pumy, pigmeje, pytony i pijawki, a w s$rodku tego wszystkiego - krasnoludek
zupetnie z innej bajki. To jest ten moment. Kiedy kto$ za nim péjdzie, odkryje, ze miedzy
korzeniami drzewa jest dziura, a w dziurze drabinka prowadzaca w doét. Na dole jest korytarz
zupetnie bez tekstur: prostokatny przekréj, szare, monotonne $ciany. Na koncu korytarza
znajduje sie rdwnie szare pomieszczenie, w ktéry czeka... Ariadna.
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Dziewczyna nie wdaje sie w dyskusje. Wygtasza jedynie napredce: ,Szybko, nie mamy czasu,
system zaraz wykryje, ze wyszedtes poza symulacje i cie zrespawnuje. Tylko to miejsce
mogtam bezpiecznie zhakowad, tylko tu mozemy porozmawiaé. Swiat, w ktérym zyjecie, nie
jest prawdziwy, $wiat jest oszustwem, wiezieniem, musicie...”

Respawn. Ariadna nie zdotata dokonczy¢, Bohater wraca na pole startowe, a system naprawia
VR i dziury w korzeniach drzewa juz nie ma.

Dokoncz prowadzenie sparingu. Rozgrywaj walki uczciwie. Niemniej to, czy gracze wygraja,
Czy przegraja nie ma juz znaczenia w $wietle zhakowania systemu przez Ariadne.

Czesé czwarta

Do tej pory gracze mieli catkowicie wolng reke w $wiecie Fantasy i prawie zadnego wptywu
na cokolwiek w swiecie Ligi. Po scenie sparingu beda mogli zacza¢ braé sprawy w swoje rece.

Nadszedt czas, aby wyjasnié, czym jest swiat Ligi. Jak wspomniatem we wstepie, $wiat Ligi
jest wiezieniem, to rodzaj piekta, w ktérym zamkniete zostaty postaci graczy. Swiatem - ktéry
tez jest VR-ka - rzadzi El Toro. To jego prywatna zemsta, ktérej przyczyne gracze beda mogli
pozna¢ w dalszej czesci scenariusza. Teraz El Toro zorientowat sie, ze kto$ z zewnatrz -
Ariadna - przeniknat do jego $wiata i prébuje uwolni¢ postacie graczy. Na to nie
moze pozwolié.

Tak, kompleks Ligi jest swego rodzaju labiryntem. El Toro, Ariadna... skojarzenia z mitologia s3
prawidtowe.

Koniec Ariadny

Przejscie z hali widowiskowej do o$rodka ligi to krotki, podziemny korytarz. Kiedy po meczu
bohaterowie wracajg do siebie, catej obstugi, tych wizazystek, garderobianych itp., juz nie ma.
To wszyscy byli BN-i tego $wiata, El Toro ich usunat. Na zapleczu jest catkowicie pusto,
w catym kompleksie jest pusto, zostali w nim tylko postacie kierowane przez ludzi - czyli
postaci graczy, Ariadnai El Toro.

Te ostatnig dwdjke znalezé mozna w sali do masazu. Kiedy postaci tam wchodza, zastaja
dramatyczng sytuacje: El Toro wtasnie dusi Ariadne, trzymajac ja za gardto w stalowym
uscisku (dyndajace nogi, paznokcie drapigce przedramie El Toro, prébujace siegnac jego oczu,
twarz managera wykrzywiona wsciektoscia, Ariadny zas petna przerazenia).

El Toro urzadza karczemna awanture, krzyczy, ze co oni sobie myslg, ze im kregostupy
potamie, nogi z tytkdw powyrywa, ze kontrakt, ze ich zniszczy, maja robié, co im kaze. Jeszcze
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stara sie podtrzymac iluzje, ze ten swiat jest ,naprawde”, Ze to jest prawdziwa rzeczywistosc.
Chce zastraszy¢ postaci, zmusi¢ je do ulegtoéci. Zeby nie myélaty, ze blefuje, puszcza Ariadne,
ale nim ta osunie sie na ziemie, fapie jej gtowe i swoimi poteznymi tapskami CHRUP! tamie jej
kark.

Ciato upada na ziemie jak marionetka, ktorej odcieto sznurki.

Co teraz zrobig gracze? Mogg sie rzuci¢ na El Toro, mogg nawet go zabi¢. Oni sg wymizero-
wanymi chtopakami, on wielkim silnym chtopem - ale ich jest kilku, a on jest sam. Czym
mozna mu zrobi¢ krzywde w pokoju masazu? Zattuc wieszakiem na ubrania, rozwali¢ teb
butelks z olejkiem, zadusi¢ zrolowanym przescieradtem... Graczy ogranicza tylko ich kreatyw-
nos$¢. Jesli dojdzie do starcia, rozegraj je zgodnie z zasadami, postaci - bohaterowie - maja
nareszcie na co$ wptyw. Mogg tworzy¢ aspekty, uzywac otoczenia, mogg robi¢ wszystko,
na co pozwala im mechanika Fate.

Jest tylko jeden problem: zabity El Toro... respawnuje. Pare chwil po tym, jak padnie martwy,
jego ciato rozpada sie w pixelowy proch, a on sam, caty, zdrowy i jeszcze bardziej wkurzony
wchodzi przez drzwi. Tak koniczy sie iluzja. Swiat Ligi tez jest wirtualka.

Jesdli nie dojdzie do starcia, to iluzja prysnie, kiedy po paru chwilach zniknie ciato Ariadny. Ona
niestety nie respawnuje, zostata permanentnie wyrzucona z symulacji.

Bohaterowie zostajg sami.

Pozorna wolnosc

Co zrobi¢, kiedy nic nie mozna zrobi¢? Swiat jest wiezieniem. Jesli umiejetnie to poprowa-
dzite$, gracze nie mieli dotad okazji zadawac pytan o otoczenie. Teraz okazuje sie, ze o$rodek
Ligi to zaledwie kilka pomieszczen: sypialnie, sala do treningdw, sala do rozgrywek,
do masazu, sitownia, stotdéwka z rekami (samymi rekami!) BN-6w wydajacymi positki przez
mate okienko, hala widowiskowa oddzielona wspomnianym juz przejSciem. W zadnej sali nie
ma okien, wystréj jest... wtasciwie go nie ma. Beton, farba, wyktadzina. Nie ma tez nigdzie
wyijscia.

Wiezienie.

Bohaterowie nie pamietajg swojej przesztosci. Mogg wyraznie przypomniec sobie jedynie
zycie w osrodku Ligi, to co byto wczesniej nie istnieje. Kiedy probujg przypomnieé sobie dzie-
cinstwo, swoich rodzicéw, szkote, pamie¢ podsuwa im jedynie klisze, schematy. ,Miates
szczesliwe dziecinstwo, rodzice cie kochali”. ,Matka jest piekna i dobra, a ojciec silny i meski”.
El Toro zamykajac ich w swoim wiezieniu, natozyt im blokady na pamieé, implantujac
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w zamian standardowe wspomnienia ze stockowych bankéw pamieci. Wiecej o funkcjono-
waniu Swiatéw VR znajdziesz ponizej (sekcja Multiwersum VR str. 19).

Po tym, jak bohaterowie dostang okazje, by poeksplorowaé osrodek i zda¢ sobie sprawe,
w jak bardzo ztej sytuacji sie znajdujg, El Toro zaproponuje umowe. Zostata im ostatnia walka
w sezonie. Jesli wygraja, pusci ich wolno. Jesli przegrajg lub oddadza walkowerem, zostang tu
na zawsze. El Toro ktamie, jego prawdziwy plan to zmusi¢ postaci do ulegtosci - to jest chora
fantazja, jego sadystyczne pragnienie kontrolowania swoich wieznidw - by potem wymazaé
im pamiec i zacza¢ kolejny sezon Ligi.

Jesli bohaterowie sie nie zgodza, to w tym miejscu scenariusz sie konczy. Mozna uznad, ze
przegrali. Czekajg ich teraz dtugie, puste dni w opuszczonym kompleksie - chyba ze bez
zadnych wskazéwek domysla sie sposobu na ucieczke (patrz nizej).

Jesli zas sie zgodza....

Ostatnia walka

Ostatni mecz to jakis$ ultra-trudny loch, ale to juz przeciez niewazne. Wylosuj jaki$ korzystajac
z linku do generatora w Dodatkach (str. 40), zapetnij go dowolnym potworami z bestiariusza.
Nikt nie bedzie miat gtowy do tego, zeby przechodzi¢ go na powaznie. Nie bedziemy tez
zmuszac do tego graczy.

W czasie starcia z pierwszym potworem nagle symulacja zamiera - stop-klatka, pauza w grze
- a w pomieszczeniu pojawia sie... El Toro tamiagcy Ariadnie kark. To projekcja sceny, jaka
miata miejsce wczesdniej, w sali do masazu. Chrup, gruch, ciato Ariadny upada na ziemie...
i reset, animacja sie powtarza. El Toro tamie Ariadnie kark, Ariadna upada na ziemie... Chrup,
gruch i reset, jednak tym razem, zanim El Toro ztamie jej kark, Ariadna spoglada intensywnie
na bohateréw... Chrup, gruch, reset... Ariadna spoglada, jakby spojrzeniem chciata co$ powie-
dzie€... Chrup, gruch, reset. Jeszcze raz, Ariadna usmiecha sie przed $miercia... i nagle
animacja znika, a walka z potworem zostaje wznowiona.

Co Ariadna chce przekaza¢? Ze mozna sie wyrwac z symulacji przez $mieré. Smier¢ w $wiecie
Fantasy to albo respawn, albo wywalenie z gry, w zaleznosci od ustawien symulacji (patrz
arena sparingu), Smieré¢ w Swiecie Ligi tez prowadzi na zewnatrz. Daj graczom pogtéwkowad,
daj im sie domysleé, ze jedyny sposdb ucieczki ze swiata Ligi to Smieré.

Bohaterowie moga uczciwie dokonczy¢ finatowy mecz, albo moga po prostu sie wylogowacd
czy dac zabi¢ potworowi.

Przegranie finatowej walki powoduje wsciektosé El Toro, ktéry jest zty nie z powodu przegra-
nego meczu - to w koncu jego VR, moze sobie ustala¢ wyniki Ligi jak chce - ale z powodu
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utraty kontroli nad bohaterami. To despota, pragnie wtadzy, chce, by ludzie robili, co im kaze.
Traci kontrole nad soba, wpada do sali rozgrywek z zamiarem pobicia bohateréw. Walka,
ktora teraz moze sie wydarzy¢, to doskonaty sposdb, by sie wyrwac.

Woygrany finat da graczom troche swobody. El Toro triumfuje, zapowie zakonczenie symulacji
po ceremonii wreczenia puchardw, ktérg zaplanowano na nastepny dzien i ,wiaczy” BN-6éw,
aby postaci miaty z kim $wietowac zwyciestwo. Pusty, ztosliwy gest. Bohaterowie majg zatem
caty wieczoér i noc, aby sprobowaé wyrwac sie z tego $wiata - utopié¢ w basenie, zadzgac sie
nozem na stotéwce itp. Majg wolna reke.

Kiedy kto$ umrze, budzi sie najpierw w mlecznej swiattosci, jakby we mgle. Bezcielesny gtos
moéwi co$ w stylu: ,Daj jaka$ anime, oni przeciez musza dopiero nauczy¢ sie sterowac
Swiatem” i - jak pstrykniecie palcami, bohater znajduje sie w 16zku szpitalnym w kolorowym
Swiecie SF. Pokdj, w ktorym jest kilka 16zek, jest tadnie urzadzony: kwiaty w wazonie na stole,
landszafcik na $cianie, posciel jest czysta i pachnaca. Za oknem - jest okno! - wida¢ pano-
rame pierscienia stacji kosmicznej zawieszonej nad bajeczng planeta z przepieknymi pierscie-
niami. Ten $wiat ma kolory, dZzwieki i zapachy.

Czesc pigta

Prowadzenie. Po raz ostatni zmien styl narracji. Swiat SF jest przyjazny, prowad? ten $wiat
jako fan bohateréw graczy. Przeszkody, ktére przed nimi stawiasz sg po to, zeby pokazaé,
jakimi sg kozakami.

Przyjemne przebudzenie

Zatem, bohaterowie budzg sie w $wiecie SF, w sali szpitalnej. Po chwili do ich pokoju wchodzi
Ariadna. W pierwszej chwili jej nie poznajg - ma dfugie, kasztanowe wtosy, ubrana jest
w lekka sukienke, urode podkreslita delikatnym makijazem.

Ariadna wyttumaczy im, ze zostali uprowadzeni i zamknieci w $wiecie Ligi przez psychopate/
szalenca i ze ona bedzie z nimi teraz pracowac, zeby mogli odzyska¢ swoje dawne zycie oraz
by nauczyli sie ponownie funkcjonowaé¢ w Swiecie multiwersum VR. Pracuje w czyms$
w rodzaju policji, w wydziale zajmujacym sie porwaniami i nielegalnym przetrzymywaniem
wewnatrz VR.

Bohaterowie majg amnezje; pamietajg $wiat Ligi, ale nie pamietajg nic wczedniej - nawet
witasnych imion. Zachecaj ich do zadawania pytan.

Rzeczywistos¢, w ktérej sie obudzili, to wedtug stéw Ariadny prawdziwa rzeczywistos¢, ktéra
jednak skfada sie z samych nierzeczywistosci. Ludzkos$¢ juz dawno oderwata sie od swoich
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biologicznych ciat. Ludzie funkcjonuja jako czyste umysty w multiwersum sktadajgcym sie
z milionéw $wiatéw wirtualnych. Kazdy moze zy¢ w takim Swiecie, jaki sobie wybierze, moze
skaka¢ miedzy $wiatami, moze tworzy¢ wtasne. Jedyne, czego nie mozna, to istnie¢ poza VR.
Psychika ludzka nie wytrzyma catkowitego odciecia od zmystéw, zatem w system wbudo-
wane jest twarde zabezpieczenie: nie mozna wyjs¢ z VR ,donikad”, mozna jedynie przecho-
dzi¢ miedzy wirtualnymi swiatami.

W koncu jednak Ariadna bedzie chciata wiedzieé, kim sg bohaterowie. Jej wydziat namierzyt
nielegalng VR z uwiezionymi ludZmi, ona pomogta im sie wyzwoli¢, ale nie wie, kim s3 i skad
sie tam wzieli.

Multiwersum VR

Zanim bedziesz gotowy poprowadzi¢ swiat multiwersum VR, musisz wiedzie¢, jak on dziata.
Tak, jak opisata to Ariadna powyzej, ludzkos¢ pokonata fizyczne ograniczenia i funkcjonuje
catkowicie w Swiatach wirtualnych. Nikt nie wie, ile ich jest - miliony, setki milionéw, moze
miliardy. Kazdy moze stworzy¢ swoéj wiasny $wiat, bal, ile $wiatéw mu sie zamarzy. Swiaty
moga by¢ malutkie i prywatne, np. dom z widokiem na morze, do ktérego wstep maja tylko
zaproszone osoby, albo mogg by¢ ogromne i symulowaé caty wszechswiat.

Istnienie ludzi jest catkowicie wyjete z praw, ktére ksztattowaty nasz gatunek przez tysigc-
lecia. Wszystkie potrzeby zwigzane z fizycznym istnieniem zostaty wyeliminowane - czysty
umyst nie potrzebuje jes¢, nie jest mu zimno itp. - o ile, oczywiscie, nie zechce tego poczué
i nie przeniesie sie do $wiata, ktéry takie uczucia symuluje.

Swiat nieograniczonych niczym mozliwosci boryka sie z innym problemem - nuda. llez mozna
zabija¢ smoki w Swiatach fantasy, ilez drinkéw wypi¢ mozna na tropikalnej wyspie, ile planet
zwiedzi¢ w kosmicznym mysliwcu? Wszystko z czasem sie znudzi, zatem ludzie zaczynaja
pragnac czego$ wiecej. Jedni szukajg religii, inni bratniej duszy ,na wiecznos$¢”, inni jeszcze
kieruja sie w strone zbrodni.

W sSwiecie, w ktérym wszystkie potrzeby sg zaspokojone, ludziom bedzie odbija¢ na sposoby,
jakich jeszcze nie umiemy sobie wyobrazié¢. Niemniej mozemy podazaé pewnymi tropami.

Witadza nad wirtualnymi ludzikami przynosi radosc¢ jedynie do pewnego momentu. Co innego,
gdyby mozna uwiezi¢ prawdziwych ludzi, mie¢ nad nimi wtadze, zmuszaé¢ do wykonywania
swoich polecen (poréwnaj z odcinkiem serialu ,Czarne zwierciadto” pt. ,USS Callister”).
Porwania i przetrzymywanie ludzi w zamknietych $wiatach to jedno z powazniejszych wykro-
czen w multiwersum.

Innym przestepstwem, ktére wcigz jest mozliwe, jest ingerencja w integralnos¢ osobowosci,
m. in. wymazywanie pamieci lub wszczepianie nieprawdziwych wspomnien bez zgody danej
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osoby. Niektére swiaty sg tak stworzone, ze wymagajg zatozenia blokady na prawdziwe
wspomnienia i postuzenie sie sztucznymi, aby w petni wcieli¢ sie w postaci z tego swiata.
Takie $wiaty majg zazwyczaj czasowe ograniczniki, tj. postaci sg co pewien czas wylogowy -
wane i pytane o zgode na kontynuacje.

Trzecig grupa przestepstw sg dziatania ingerujagce w wirtualne rzeczywistosci, ktore nie sg
witasnoscig ingerujgcego - czyli po prostu hakowanie cudzych swiatéw, w tym takze nisz-
czenie.

Tak jak jedni wstepuja na sciezke przestepstwa, tak inni w poszukiwaniu sensu istnienia przy-
stepujg do organdw scigania. Takimi policjantami multiwersum sg bohaterowie graczy.

Celowo nie wyjasniam tutaj kilku istotnych kwestii. Czy ludzko$¢ catkowicie odrzucita ciata
i umysty sa symulowane cyfrowo, czy moze, jak w ,Matriksie”, ciata gdzie$ istniejg i sa
sztucznie odzywiane? Czy ludzie sie jeszcze rozmnazajg, czy juz tylko trwaja? Czy ludzie
starzejg sie, czy nie? Co oznacza staros¢ lub pteé, kiedy mozna stworzyé sobie $wiat,
w ktérym wecielisz sie w kobiete, mezczyzne, rozmnazajacego sie przez podziat pantofelka czy
tez gigantyczng o$miornice przemierzajgcg kosmiczng przestrzen? Czy ludzko$é w ogéle wie,
czym jest? Na potrzeby tego scenariusza zatozytem, ze nie, mieszkarncy multiwersum VR nie
znaja odpowiedzi na te pytania. Odkrycie prawdy moze by¢ dobrym pomystem na inny scena-
riusz.

Jak wyglada praktyczne korzystanie z multiwersum? Kazda posta¢ ma dostep do tzw. Inter-
fejsu, ktéry umozliwia interakcje z VR. Interfejs nie ma postaci fizycznej, to nie jest jakis panel
sterowania. Korzystanie z niego jest jakby dodatkowym zmystem postaci. Tak jak nie mamy
panelu sterowania swoim ciatem, po prostu ruszamy sie, widzimy, $pimy bez $wiadomosci
w jaki sposdb to robimy, tak postaci w multiwersum skaczg miedzy swiatami, tworzg obiekty
lub lataja.

Tak jak cztowiek zanurzony w wodzie czuje, ze moze ptywacé w gére lub w doét, tak przeby-
wajac w VR, w ktérej mozna lataé, posta¢ po prostu bedzie to czuta. Takze zarzadzanie
uprawnieniami $wiata, przyznawanie dostepu innym osobom, jest dodatkowym zmystem,
ktéry dla postaci jest catkowicie naturalny.

Podnies reke. Jak to zrobite$? Wyttumacz mi. Jak spowodowates, ze konkretne miesnie poru-
szyty sie w scidle okreslonej sekwencji? To catkowicie naturalne - i catkowicie nieSwiadomie.
Wyobraz sobie czerwone wiaderko. Jak to zrobites? Jak to sie stato, ze twoje neurony
spowodowaty pojawienie sie w twojej gtowie idei czerwonego wiaderka?

Tak wtasnie dziata Interfejs.

Co nie oznacza, ze kazdy moze robi¢ wszystko w kazdej wirtualnej rzeczywistosci. Tworzac ja
okresla sie parametry: czy kazdy moze tworzy¢ obiekty ,z niczego”? Czy w ogdle ktos moze je

20




w ten sposdb tworzy¢? Swiaty czesto maja wbudowane reguty kontroli spdjnoéci. Przykta-
dowo, tworca swiata fantasy moze nie chcie¢ dopusci¢, by jaki$ ,sprytny” gracz wynalazt
proch i bron palna.

A propos broni - co sie stanie, jesli posta¢ zginie w jakims$ $wiecie? Sa dwie standardowe
mozliwosci: respawn albo kick. Respawn powoduje, ze posta¢ pojawia sie ponownie w tym
Swiecie, na zasadach ustalonych przez twérce (tylko w okreslonych miejscach, z zachowaniem
wyposazenia lub nie itp.). Kick to wyrzucenie postaci do jej ,$wiata domowego”. Kazdy miesz-
kaniec multiwersum ma jaki$ swiat, ktory jest jego swiatem domys$inym, w ktérym laduje, jesli
zostanie w ten czy inny sposéb wyrzucony.

Aby przenies$¢ sie do jakiegos Swiata, trzeba znac jego adres.

W mechanice Gumshoe interakcje ze swiatami VR symulujemy za pomoca szeregu umiejet-
nosci:
o VR Transfer pozwala na skoki miedzy swiatami.
e Awatar daje kontrole nad reprezentacjg postaci w swiecie.
® Analiza logéw pozwala na wglad w zapis ,historii” danego miejsca w Swiecie - o ile
dany swiat gromadzi logi. Nawet jesli tak, logi s zazwyczaj ograniczone czasowo,
np. obejmujg ostatnie 24h.
Big Data to umiejetnos¢ odkrywania wzorcow z duzej ilosci danych.
Programowanie to umiejetnos¢ obrazujaca obycie z tworzeniem, konfiguracja i hako-
waniem wirtualnych rzeczywistosci.

Gotham

Multiwersum dziata na mechanice Gumshoe. Teraz rozdaj graczom nowe karty postaci.
Instrukcje, jak je przygotowac, znajdziesz w Dodatkach (Jak przygotowaé karty-zdrapki str.
33). Gracze moga poczuc sie zagubieni, zwtaszcza jesli nie znaja tej mechaniki. Wyttumacz im,
ze ich bohaterowie majg amnezje i dlatego karty sg zastoniete. Objasnij, ze zastoniete pola to
zdrapki i beda odstaniane w miare rozwoju scenariusza. Potrzebna im do gry mechanike
rowniez bedziesz wprowadzat krok po kroku, w miare odstaniania odpowiednich obszaréw na
kartach. Wskazoéwki, kiedy to robié, znajdziesz w tekscie.

Teraz mozesz wroci¢ do gry. Ariadna ma informacje, ze ostatnie znane miejsce ich pobytu,
ktére da sie zlokalizowad, to $wiat Gotham: mroczne mega-miasto odpowiadajace potowie XX
wieku. VR-ka ma klimat noir, zawsze panuje tu zmierzch lub noc, pogoda jest brzydka, wtadze
skorumpowane, femmes fatales piekne i niebezpieczne, a jedynymi pozytywnymi postaciami
zmeczeni zyciem, cyniczni, prywatni detektywi. Ciekawym eksperymentem bytoby poprowa-
dzenie tego s$wiata jako czarno-biatego z pojedynczymi kolorowymi elementami, jak
w komiksie i filmie ,Sin City”.
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Pierwsze zadanie BG bedzie polegato na nauczeniu sie przechodzenia miedzy Swiatami.
Ariadna udziela im instrukcji, a ty teraz wyttumacz graczom, jak wykonuje sie w Gumshoe
testy umiejetnosci VR (jesli nie znajg tej mechaniki). Gracze pierwszy swodj test muszg
wykonaé na $lepo: poniewaz nie wiedza, jaka jest wartos¢ VR Transfer, nie mogg nic dodac
sobie do rzutu, polegajg na samej kostce. Dla utatwienia ten test ma poziom trudnosci 2. Jesli
twoi grace znajg Gumshoe, mozesz w ogdle go pomingé. Udany test to skok do Gotham.
Nieudany zmien fabularnie w kolejne instrukcje Ariadny, po ktérych mozna rzut powtdrzyc.

,Stuchaj, nie wiem, jak ci to wyttumaczyc. To jest odruchowe. Jakbys prosit mnie,
abym ci wyttumaczyta, jak podniesc¢ reke. Po prostu chcesz jg podnies¢ i podnosisz.
Sprébuj jeszcze raz!”

Kiedy skok do Gotham sie uda, gracze moga wzig¢ monete (klucz, scyzoryk itp.) i zdrapac
sobie na karcie pierwsza umiejetnos¢: VR Transfer.

W konicu wszystkim sie uda. Bohaterowie laduja na ulicy Gotham. Jest noc (oczywiscie), wieje
zimny wiatr i pada deszcz. BG stojg przed barem, w ktérym ostatni raz ich widziano. Ariadna
nie moze im wiecej pomaéc, nigdy nawet nie byta w tym swiecie. Wzywaja jg inne obowiazki,
,odprowadzita” bohateréw do tego swiata, po czym zegna sie i znika.

Teraz gracze mogg zaczgé prowadzi¢ sledztwo. Bar niczym sie nie wyréznia: dtugi kontuar
z barowymi stotkami, a do tego typowe amerykanskie boksy, w ktérych mozna usigsc
wygodnie, napic sie i co$ zjesé. Klientela baru takze niczym, sie nie wyréznia. Kiedy bohate-
rowie wchodza do srodka, barman przywita ich nazwiskami: ,Czes$¢ Solana, Catrell (itd).
Dawno was tu nie byto!”. Kiedy to ustysza, ich imiona ,wyskoczg” z niepamieci. Gracze moga
odstoni¢ odpowiednie pole na karcie, a do nazwisk moga dopisa¢ wybrane przez siebie
imiona.

Zaréwno barman (Bobby Goodman), jak i pozostali klienci baru, to BN-i. To proste postaci tfa,
nie majg rozbudowanych opcji dialogowych. Jedynie Bobby ma modut pseudo-terapeuty:
sympatyzuje z uczuciami graczy i zadaje pytania typu ,Opowiedz mi wiecej o..."”, ,Co masz na
mysli, kiedy méwisz...”, ,Dlaczego uwazasz, ze on/ona...” itp.

Rozmowy z BN-ami bedg raczej niezreczne. O co mogg pyta¢ gracze? Kiedy tu bytem
ostatnio? Czy widziate$, zebym z kim$ wychodzit? Czy z kim$ rozmawiatem? Kazdy normalny
cztowiek - a BN-i majg symulowaé¢ normalnych ludzi - bedzie dziwnie reagowat na takie
pytania.

Gracze oczywiscie mogg odstawi¢ catkowity paranoje i nie rozmawia¢ z nikim. Albo moga
uznad, ze wszyscy sg winni i zaczac¢ sie awanturowac. Tylko ze jeszcze nie przypomnieli sobie
swoich umiejetnosci, wiec testy moga wykonywaé ,na $lepo”, bez wydawania punktow -
a wiec bedg je oblewad réwnie czesto, co zdawac.
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Rozmowy w barze poza imionami niewiele dadza. Po paru chwilach interakcji z otoczeniem
zacznij graczom robi¢ flashbacki. Wybierz jednego bohatera i wyslij do toalety za potrzeba.
Kiedy wchodzi w korytarzyk prowadzacy do WC, przypomina sobie, ze kto$ go tu zaatakowat.
Nie widziat napastnika, dostat czyms twardym w tyt gtowy i urwat mu sie film. Jesli normalng
narracje prowadzisz w czasie terazniejszym, flashback poprowadZ w czasie przesztym,
np. w ten sposob:

,Wchodzisz do korytarza prowadzgcego do WC... Kiedy wychodzites, mingtes goscia
czekajgcego w kolejce - czemu miat na sobie ptaszcz i kapelusz? - i tUP! cos twar-
dego walneto cie w gtowe. Wylgdowates na podtodze... Drugi cios cie wytqgczyt.
To byto... o, o tu, doktadnie w tym miejscu! Pamietasz to wyraznie!”

Kolejny flashback przytrafi sie przy wyjsciu na zewnatrz. Wybierz inng postac i powiedz:
,Odruchowo skrecasz w prawo. Tak, pamietasz! Do mieszkania szto sie z baru w prawo!”.
W ten sposdb prowadzimy graczy do mieszkania w starej kamienicy. Elementy otoczenia
wyzwalaja wspomnienia: sklep ,mydto i powidto” Iranczyka Jafara, pizzeria ,Joe’s Pizza”,
stragan z owocami. Okolica robi sie z kazda chwilg coraz bardziej znajoma, az wreszcie postaci
stang przed wtasciwg kamienicg. Teraz juz wiedza, ktére pietro i ktére drzwi. Wiedza, ze
zapasowy klucz jest ukryty za licznikiem pradu na pétpietrze. | ze trzeba sprawdzié¢ wtos
wtozony w drzwi - prosty, ale skuteczny sposéb na wykrycie, czy nikt tu nie byt poza nimi
(nie, nie byt).

Dla inspiracji zobacz, jak prowadzono mini-flashbacki w serialu ,Westworld": w czwartym
odcinku drugiego sezonu uzyto tej techniki, by pokaza¢, jak Bernard przypomina sobie swoja
wczesniejszg wizyte w ukrytym laboratorium.

W mieszkaniu

Mieszkanie wyglada jak zaniedbana kawalerska nora. Walajg sie puste butelki po piwie
i Coca-Coli i kartony z resztkami pizzy (tak, Joe's Pizza). Na stoliku, na parapetach, nawet na
podtodze stojg popielniczki petne petéw. Centralne miejsce salonu zajmuje powieszona na
Scianie ogromna korkowa tablica, na ktérej poprzypinane sg dziesiatki karteczek, mapki
i zdjecia potaczone czerwonymi sznurkami. Wyglada to, jakby kto$ planowat jakas$ zbrodnie
albo atak terrorystyczny. Teraz gracze mogg zdrapa¢ wszystkie pola z grupy umiejetnosci
Sledczych, a jesli gracze nie znajg Gumshoe, wyttumacz, jak one dziataja.

Z tablicy mozna wyczytaé, co nastepuje:
e Bardzo duzo sznurkéw prowadzi do zdjecia rzymskiego forum podpisanego
,Pompeje”; na zdjeciu odrecznie dopisany adres VR.
e Obok zdjecie Wezuwiusza i komiksowy dymek z napisem ,BUM!”.
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e Duzo zdje¢ napakowanego tysola, przypominajgcego El Toro, w réznych strojach,
w réznych VR (tysol jako Conan, tysol jako Space Marine, tysol w Wietnamie itd.).

e Informacje o przestepstwach zahaczajagcych o VR-terroryzm (strzelaniny, bomby,
potaczone z hakowaniem respawnéw); odreczne notatki, wycinki gazet (w réznych
stylach, jakby z roznych $wiatéw VR) oraz wydruki stron internetowych.

® Scena dla jednego z graczy: ,Masz wrazenie, ze kojarzysz ten charakter pisma. tapiesz
czysta kartke i przez chwile przepisujesz tekst z notatki powieszonej na tablicy. Zesta-
wiajac obie kartki ze sobg zamierasz. Pismo jest identyczne.”.

e® Zdjecie krasnoludka w spiczastej czapce, niemal niewidoczne, zakryte innymi papie-
rami. Dostepne dopiero, kiedy ktos zadeklaruje uzycie Spostrzegawczosci. Dysonans,
pierwszy klucz do naprowadzenia graczy na to, ze z tej rzeczywistosci tez sie mozna
wyrwac (tj. z multiwersum, nie z Gotham).

Przeszukujgc mieszkanie kazda posta¢ moze znalez¢ jaki$ przedmiot, ktéry pozwoli odstoni¢
druga czes¢ historii na karcie postaci (pierwsza ciaggle pozostaje zakryta). Przyktadowe przed-
mioty: kurtka, pidro, pistolet, portfel z gotowka, otwarta ksigzka, woda po goleniu, szminka,
kolczyki itp. W mieszkaniu znajduje takze bron wtasciwa dla epoki (pistolety i rewolwery) oraz
trzy istotne dla sledztwa przedmioty.

Pierwszy to materiat wybuchowy - semtex. Jest to swego rodzaju wirus/robak/malware.
Rozpoznanie, co on robi, wymaga uzycia umiejetnosci Programowanie lub Wojskowosé.
Zdetonowanie semteksu prowadzi do rozwalenia kodu wirtualnej rzeczywistosci i przejecia
znajdujacych sie w okolicy awataréow. Do materiatu wybuchowego doczepiony jest stosun-
kowo niewielki kawatek kodu transferujacy ,ztapane” postaci do VR, ktérej adres podaje sie
w czasie uzbrajania zapalnika. W ten sposéb terrorysci tapia niewolnikow.

Drugi przedmiot to mobilne pole respawnowe. Urzadzenie wielkosci niewielkiego plecaka,
dziata z wysokim priorytetem i tworzy pole respawnu, ktére jest nadrzedne wobec zasad
danego s$wiata. Postaé, ktora zginie w niewielkiej odlegtosci od pola (nie dalej niz kilkaset
metréw w zaleznosci od ustawionej mocy), natychmiast respawnuje w najblizszym otoczeniu
urzadzenia. Rozpoznanie tego gadzetu wymaga uzycia umiejetnosci Programowanie lub
Survival.

Trzeci to opalizujaca kula wielkosci kuli bilardowej (chociaz mozesz wymysli¢ dowolng inng
wizualizacje). Jest to kieszonkowy areszt - reprezentacja $wiata VR, ktorym mozna zamknaé
postaé, aby przetransportowac jg przed oblicze sagdu. Rozpoznanie urzadzenia wymaga umie-
jetnosci Kryminologia, Prawo, Znajomos$¢ potswiatka, Biurokracja lub Przestuchiwanie.

Jesli gracze zaczng sie zastanawiaé, kim oni wtasciwie sg, ze moze wcale nie sg ,tymi
dobrymi”, tylko wtasnie szwarccharakterami - nie wyprowadzaj ich przez chwile z btedu.
Niech snuja rézne teorie.
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Uzycie umiejetnosci $ledczych w mieszkaniu:
® Analiza logow - w mieszkaniu logi kasowane s3 po godzinie (w przeciwienstwie do
catego $wiata Gotham, w ktérym limit to 48h).
e Kryminologia - tablica ze sznurkami, zwana tablicg Sledczg (investigation board),
bywata czasem uzywana do rozpracowywania zorganizowanej przestepczosci.

Kim sg bohaterowie i 0 co tu chodzi

Bohaterowie s3 policjantami multiwersum. Zajmuja sie tropieniem i likwidacjg zorganizowa-
nych grup, ktére porywaja ludzi i przetrzymujg ich w zamknietych VR. W czasie poprzedza-
jacym wydarzenia z tego scenariusza rozpracowywali grupe nazywajaca sie Ordo Zaratusztra.
Grupa zamyka porwanych ludzi w Swiecie wzorowanym na miasto-panstwo starozytnej
Mezopotamii, gdzie petni¢ musza role poddanych i niewolnikéw boga-kréla i kasty kaptan-
skiej. Bohaterom udato sie namierzy¢ szefa grupy, znanego im jako El Toro. Ostatni fragment
Sledztwa, ktdry poprowadzisz za chwile poprzez retrospekcje, odbywat sie w $wiecie antycz-
nych Pompei. Bohaterowie dorwali El Toro, zamkneli go w ,kieszonkowym wiezieniu”,
a nastepnie rozbili jego grupe w walce na stokach Wezuwiusza i przejeli ,semtex”, za pomocga
ktérego Ordo chciato zniszczy¢ Pompeje i porwac ludzi swietujgcych antyczne Bachanalia.

Niestety bohaterowie popetnili klasyczny btad: nie docenili przeciwnika. El Toro zorientowat
sie, ze Ordo Zaratusztra jest rozpracowywane i wyznaczyt grupe bojowga, ktéra miata namie-
rzy¢ bohateréw, ktérzy w ogéle nie wzieli tego pod uwage. Kiedy wrécili do Gotham i oble-
wali akcje w swoim ulubionym barze, przekonani o swoim zwyciestwie, bojéwka Ordo
dopadta ich i obezwtadnita. El Toro zostat uwolniony i postanowit zemsci¢ sie na bohaterach,
zamykajac ich w piekietku $wiata Ligi.

Chronologia intrygi:

e Ordo Zaratusztra porywa ludzi, robigc z nich niewolnikéw.

* Bohaterowie zaczynajg rozpracowywac terrorystow.

* El Toro orientuje sie, ze ktos jest na ich tropie, wyznacza bojéwke, ktéra odtacza sie
od gtéwnej grupy Ordo i zaczyna rozpracowywac bohateréw.

* Bohaterowie pokonujg i aresztuja El Toro w Pompejach (rozgrywane jako retro-
spekcja, patrz sekcja Starcie w Portyku Gladiatoréw na str. 27).

* Bohaterowie pokonujg i aresztuja gtéwng cze$é grupy na stokach Wezuwiusza
(rozgrywane jako retrospekcja, patrz sekcja Na stokach Wezuwiusza str. 28).

» Bohaterowie, przekonani o zwyciestwie, Swietujg w barze.

* Bojéwka dopada bohateréw, porywa ich i uwalnia El Toro oraz pozostatych cztonkéw
Ordo Zaratusztra.

* El Toro tworzy wiezienie dla bohateréw (Swiat Ligi).
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Dociekliwi gracze mogg zapytaé, czemu bohaterowie nie znajg Ariadny, skoro ona réwniez
jest policjantka. Pomijajac prawdziwe, ale niesatysfakcjonujgce odpowiedzi typu ,nie znacie
wszystkich policjantow na Swiecie” czy ,nie ma jednego globalnego komisariatu na cate multi-
wersum” - Ariadna pracuje w wydziale, ktéry pomaga uwalnia¢ porwanych ludzi, w zespole
interwencyjnym, za$ bohaterowie - w dziale, ktory stara sie zapobiega¢ takim porwaniom,
tropieniem i likwidacjg zorganizowanych grup.

Pompeje

Jedyny trop, jakim dysponuja bohaterowie, to Pompeje. Ten wirtualny swiat jest rekon-
strukcjg starozytnych Pompei z czaséw $wietno$ci miasta. Plan miasta raczej nie bedzie
potrzebny, ale jesli chcesz, z tatwoscig wyszukasz zaréwno plan, jak i wizualizacje tego, jak
Pompeje wygladaty przed zniszczeniem.

Ulice miasta petne sa ludzi, zaréwno BN-éw, jak i awataréw. Swiat ma skonfigurowane silne
filtry spdjnosci - wszystkie przedmioty musza byé zgodne z realiami swiata. Jesli bohaterowie
wzieli ze soba bron, w tej wirtualce beda uzbrojeni w gladiusy, w najlepszym wypadku -
w tuki. Chodzac po miescie majg caty czas poczucie déja vu, a takze co chwile beda sobie
przypominac¢ pojedyncze wspomnienia: ,O, tu pilismy dobre wino!”, ,O, u tego sklepikarza
kupowalismy daktyle!” itp.

Jedyna budzaca niepokdj, niepasujaca do otoczenia rzecza, jest krasnal w czerwonej szpicza-
stej czapce w zétte gwiazdki. Przemyka miedzy ludZzmi, pojawia sie na chwile, znikajac za
rogiem, za przejezdzajacym wozem itd. Jakby bawit sie z bohaterami w kotka i myszke. Masz
petng swobode w dobraniu momentu, w ktérym pozwolisz graczom ztapaé krasnala,
poniewaz najprawdopodobniej doprowadzi do zakoriczenia sesji (patrz sekcja ,Uruchomienie
Krasnala”, str. 29). Za kazdym razem, kiedy prowadzitem ten scenariusz, w 100% przypadkow,
gracze chcieli uruchomié krasnala od razu po tym, jak go dorwali. Pamietaj, ze im wczesniej to
sie stanie, tym mniej gracze bedy wiedzie¢ o gtéwnej intrydze rozgrywajacej sie w multi-
wersum.

Uzycie umiejetnoséci $ledczych w Pompejach:
® Archeologia, Historia, Historia Sztuki - VR Pompei jest odtworzony bardzo drobia-
zgowo, z wielkg dbatoscig o szczegdty i wiernosé historii.
® Analiza logéw - ten $wiat VR trzyma logi z okresu kilku tygodni.
Big Data - wzorce, ktére mozna wykry¢:
O czes$¢ postaci mieszka w tym Swiecie na state;
O spora liczba ,turystéw”, spedzajacych w Swiecie przynajmniej kilka godzin;
O znaczacy wzrost liczby awataréw w czasie Bachanaliow.
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Tymczasem jednak bohaterowie kreca sie po Pompejach. Kieruj ich fabularnie albo pokaz im
mape miasta i pytaj, gdzie sie kieruja. Tak czy siak, kiedy znajdg sie w okolicy Teatru Wiel-
kiego i umiejscowionych obok koszaréw gladiatoréow, zaprezentuj im nastepng retrospek-
tywnga scene.

Starcie w Portyku Gladiatorow

Jest noc, powietrze pachnie piniami, miasto juz uktada sie do snu, kotysane graniem cykad.
Bohaterowie przez niewielka furtke w murze wchodzg do koszar. Dziedziniec - tzw. Portyk
Gladiatoréw - jest im znajomy. To jest to samo miejsce, w ktérym trenowali walke z tréj-
gtowym triceratopsem! Ksiezyc oswietla pusty dziedziniec, z wnetrza koszar bije blask oliw-
nych lampek, a kiedy gracze podejda blizej, ustysza niedwuznaczne odgtosy. Pomieszczenia
pograzone sg w potmroku, a w jednym z nich bohaterowie przytapig in flagranti tysola
ze zdje¢ z tablicy w Gotham z jakas$ kobietg (BN-k3). Jesli gracze mieli jeszcze jakie$ watpli-
wosci, widok na zywo je rozwieje - tysol to El Toro.

Teraz gracze mogga odstoni¢ grupe Umiejetnosci VR na kartach postaci, a ty ewentualnie przy-
pomnij im, jak sie ich uzywa. Statystyki El Toro w mechanice Gumshoe znajdziesz na koricu
scenariusza (str. 46).

El Toro oczywiscie préobuje uciekaé, wiedzac, ze sam przeciwko kilku nie ma szans. Walke
mozna poprowadzi¢ na dziedzincu szkoty albo we wnetrzach - wybér nalezy od tego, jak
trudne wyzwanie chcesz postawié przed graczami. Starcie na placu jest tatwe, pojedynczy
przeciwnik nie bedzie miat szans. Jesli chcesz troche utrudni¢ starcie, El Toro bedzie unikat
otwartej przestrzeni i kryjgc sie w mroku pomieszczen starat wytuskaé bohateréw jednego po
drugim.

Jesli chodzi o uzbrojenie - postaci majg miecze, ewentualnie tuki, ale mogg skorzystac¢ z broni,
ktéra stuzy do treningu gladiatorow. Tréjzeby, sieci, oszczepy... Nagradzaj kreatywnosé
niskimi poziomami trudnosci. Dodatkowo, bohaterowie majg ze soba pole respawnowe
(zwizualizowane jako tobotek rzymskiego legionisty) oraz kilka kieszonkowych aresztéw
(w tym $wiecie wygladajacych jak miniaturowe amfory).

Jak by nie byto, bohaterowie majg przewage i powinni poradzi¢ sobie z El Toro. Zanim
zostanie zaaresztowany, $mieje sie i méwi: | tak juz jest za pdzno, idg z semteksem do Wezu-
wiusza”. Na tym retrospekcja sie konczy, narracja wraca do ,umownego dzisiaj”.

Inowu w Pompejach

Ujecie El Toro pozwala na odstoniecie ostatniego zastonietego pola karty postaci - pierwszej
czesci historii.
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W tym miejscu po krétkim poscigu ulicami Pompei daj graczom mozliwos$¢ ztapania Krasnala
(na srodku Via Vesuvia) oraz wybér miedzy uruchomieniem go natychmiast (wéwczas - patrz
sekcja Uruchomienie Krasnala ponizej), a nastepujaca sceng retrospekcji ze stokéw Wezu-
wiusza.

Na stokach Wezuwiusza

Swita. Bohaterowie sa zmeczeni walka z El Toro, nieprzespana noca i wspinaczka na wulkan.
Mimo, ze stonce wstato niedawno, jest juz goraco. Ciagle brna pod gére, chcac przechwycié
cztonkéw Ordo Zaratusztra zanim zainstalujg semtex w kraterze. Sa juz blisko gérnej granicy
lasu, otaczajg ich niskie drzewa rosngce w rudej glebie oraz pojawiajace sie coraz czesciej
skaty. Wtem - zasadzka! Bohaterowie zostajg ostrzelani z broni palnej (niecelnie). Terrorysci
zhakowali $wiat, dzieki czemu mogli ,wnie$¢ do niego” bron niepasujaca do epoki.

Oto sytuacja: bohaterowie maja bron i opancerzenie z epoki (zbroje rzymskiego legionisty -
lorica segmentata - gladius, oszczep, tuk lub proce), a ich przeciwnicy - bron automatyczna.
Z drugiej strony, bohaterowie majg pole respawnowe, wiec $mier¢ nie jest dla nich grozna.
Niemniej bezsensowna szarza na lufy nie jest rozwigzaniem. Ich zadaniem, notabene, nie jest
wyeliminowanie wrogdéw, ale ich aresztowanie. Zreszty, pole respawnowe dziata takze na
przeciwnikéw: ,zabici” terrorysci rowniez respawnuja w polu.

Ta scena stanowi zatem ciekawe wyzwanie taktyczne. Z jednej strony miazdzaca przewaga
ognia, z drugiej strony pole respawnowe... Niech gracze pogtéwkuja i wymysla plan dziatania.
Jesli jednak beda marudzié, ze to nie fair i za trudne, przypomnij im, ze to jest retrospekcja.
Oni juz sobie z tym poradzili - teraz tylko odkrywajg w jaki sposéb. Liczbe przeciwnikow
dobierz tak, aby scena byta odpowiednim wyzwaniem - a jesli nie mozesz sie zdecydowaé,
niech bedzie ich tylu, ilu graczy.

Aresztowanie terrorystow konczy retrospekcije, a takze pozwala ,przypomniec sobie” ostatni
element uktadanki: jeden ze ztych gosci puszcza farbe i zdradza adres swiata Ordo Zara-
tusztra.

Jedli uwazasz za konieczne, mozesz jeszcze narracyjnie opisac¢ scene, w ktérej bohaterowie
powrdcili do Gotham i zostali porwani z baru przez opisang wyzej bojowke terrorystéw.

Koniec Ordo Zaratusztra

Bohaterowie majg wszystkie elementy uktadanki. Wiedza, jaka jest ich rola, z kim sie mierza
i gdzie znajduje sie VR ich przeciwnikéw. Gracze dowiedzieli sie, jakie mozliwosci w multi-
wersum majg ich postaci, oraz ze mozna hakowac swiaty, aby naginac¢ badz tamac ich zasady.
Niech szaleja, niech zaplanujg akcje najechania $wiata Ordo Zaratusztra z takim rozmachem,
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na jaki maja ochote. Szybka akcja grupy elitarnych komandoséw? Prosze bardzo! Wijazd na
petnej petardzie z helikopterami, czotgami itd? Oczywiscie. Chca wecieli¢ sie w smoki i tak
napasc na terrorystéw? Czemu nie?! Centrala zapewni im wsparcie, a dzieki umiejetnosciom
Awatar i Programowanie (aktywne uzycie umiejetnosci $ledczej) mogg kontrolowaé swoja
postaé¢ w $wiecie oraz tworzy¢ tamigce swiat artefakty.

Ten fragment to ich moment triumfu. Niech robia, co chcg. Mogg uzywaé Programowania,
zeby przygotowaé dowolnego wirusa, dowolny malware, ktory zrobi Ordo Zaratusztra jesien
Sredniowiecza. Niech sie bawia.

Jak wyglada sam $wiat? Jego centralnym punktem jest fantastyczne, ogromne miasto tysigca
taraséw, setek patacéw, ktére wcigz jest budowane przez rzesze niewolnikow. Miasto
w klimatach starozytnej Mezopotamii - klockowe domki z ptaskimi dachami, piramidy,
ogrody. El Toro wraz ze swoimi sojusznikami zamieszkujg wielka piramide i potozony wokét
patac (zgrubna mapka w dodatkach). Osaczony, przywddca Ordo ucieknie z patacu do pira-
midy, ktéra w srodku... ma ten sam plan, co piramida z areny sparingu ze $wiata Ligi (tylko bez
putapki przy wejsciu i bez toczacej sie kuli). Tam bohaterowie stoczg ostatnig walke.

Poza koncowym starciem z El Toro i jego pomagierami catg scene poprowadz narracyjnie. Nie
sposOb przewidzie¢, jaki plan utozg gracze, zatem reaguj elastycznie. Jesli maja czotgi,
cztonkéw Ordo jest wielu, ale ging jak muchy. Jesli bohaterowie bedg komandosami, terrory -
stow jest mniej, ale stawiajg zacieklejszy opdr. Wazne, zeby mieli satysfakcje z tej sceny.

Uruchomienie Krasnala

Krasnal to mechaniczna zabawka z pogranicza steampunku i basni. Zbudowany z drewna,
skéry i mosigdzu, ma $wiecgce oczka, ruchome nézki, ktére umozliwiajg mu poruszanie sie
z predkoscia biegnacego kilkulatka, a z tytu kluczyk do nakrecania, ale takze nieduzy czer-
wony przycisk otoczony drobnymi literkami uktadajacymi sie w napis ,Nacisnij, aby zobaczy¢
PRAWDZIWY séwiat”. Po nacisnieciu guzika na plecach krasnala odskakuje niewielka klapka,
pod ktéra znajduje sie nieduzy, monochromatyczny ekran w stylu Fallouta. Na ekranie poja-
wiajg sie najpierw napisy, jakby uruchamiat sie jaki$ stary system komputerowy, a nastepnie
wyswietla sie pytanie: ,Prawde mozna zobaczy¢, ale nie mozna jej zapomnieé. Czy jestes
gotowy?”, a pod spodem dwa przyciski: TAK i NIE.

Nacisniecie NIE powoduje wygaszenie ekranu i zamkniecie klapki. Natomiast nacis$niecie
TAK...

Swiat powoli zaczyna sie $ciemniaé. Dla podkreélenia efektu mozesz zgasi¢ $wiatto, jesli
gracie wieczorem. Zréb pauze, pozwdl aby na chwile zapadta cisza, po czym zapal pojedyncza
Swieczke i zacznij opisywaé pomieszczenie, w ktérym gracie, stét, przy ktérym siedzicie,
kazdego z graczy, a takze siebie.
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,U szczytu stotu siedzi brodaty/tysy/dtugowtosy (czy jaki tam jestes) gosc. Ma na
sobie szary sweter i dzinsy. Wyglgda juz na zmeczonego, ale ciggle cos mowi.
Opowiada jakgs historie, wcigga was w wymyslony przez siebie swiat, za pomocq
stéw przenosi was w nieistniejgce rzeczywistosci.”

W koncu ktorys z graczy sie zorientuje i zawota co$ w stylu ,Przeciez to my!”. To dla ciebie
sygnat, aby zmierza¢ do konca. Sytuacja wymaga podsumowania, czegos w stylu: ,To jest juz
koniec. Zapadta noc, miasto uktada sie do snu. Wy takze czujecie, ze jest pdzno, ze czas juz
powoli rozchodzi¢ sie do domoéw. Zostaty ostatnie ciasteczka do dojedzenia, ostatnie tyki
herbaty do dopicia. Nadszedt czas, by sie pozegnac”.



Dodatki

Postaci do Savage Worlds

Wojownik 1

Rasa: Cztowiek

Zawady: Arogancki, Msciwy (Drobna)

Przewagi: Btyskawiczny refleks

Atrybuty: Duch ké, Sita k8, Spryt k4, Wigor ké, Zrecznos¢ k8

Cechy pochodne: Tempo 6, Obrona 7, Wytrzymatos¢ 5

Umiejetnosci: Przekonywanie k4, Skradanie k4, Spostrzegawczos¢ ké, Strzelanie k8, Walka
k10, Wiedza ogdlna k4, Wysportowanie k6, Wysmiewanie k4, Zastraszanie ké

Wojownik 2

Rasa: Krasnolud

Zawady: Mniejsze tempo, Chciwy (Powazna), Lojalny, Na dno!

Przewagi: Twardy, Widzenie w mroku, Zamaszyste ciecie

Atrybuty: Duch ké, Sita k8, Spryt k4, Wigor k8, Zrecznos$¢ k8

Cechy pochodne: Tempo 5, Obrona 7, Wytrzymatos¢ 6

Umiejetnosci: Przekonywanie k4, Skradanie k4, Spostrzegawczos$¢ ké, Walka k10, Wiedza
ogblna ké, Wysportowanie k8, Zastraszanie ké

Mag

Rasa: EIf

Zawady: Psuj, Honorowy, Obrazalski (Powazna)

Przewagi: Widzenie w mroku, Zwinny, Punkty Mocy, Zdolnosci nadprzyrodzone

Atrybuty: Duch ké, Sita k4, Spryt k10, Wigor ké, Zrecznos¢ ké

Cechy pochodne: Tempo 6, Obrona 2, Wytrzymatos¢ 5, Punkty mocy 15

Umiejetnosci: Leczenie k6, Przekonywanie k4, Rzucanie czaréw k10, Skradanie k6,
Spostrzegawczos$¢ k8, Strzelanie k6, Wiedza ogdlna k4, Wysportowanie ké

Moce: Oplatanie, Pocisk, Leczenie
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Wtamyhobbit

Rasa: Niziotek

Zawady: Mniejsze tempo, Rozmiar -1, Metny (Powazna), Chojrak

Przewagi: Szczesciarz, Wielki duchem, Werwa

Atrybuty: Duch k8, Sita k4, Spryt k8, Wigor ké, Zrecznosé k8

Cechy pochodne: Tempo 5, Obrona 5, Wytrzymatos¢ 5

Umiejetnosci: Przekonywanie k4, Skradanie k8, Spostrzegawczos¢ ké, Strzelanie k6, Walka
k6, Wiedza ogdlna k4, Wysportowanie k8, Ztodziejstwo k8

Ranger

Rasa: Pételf

Zawady: Odszczepieniec (Drobna), Krwiozerczy (Powazna), Fobia (Powazna, agorafobia)
Przewagi: Dziedzictwo (ludzkie), Widzenie w mroku, Ulubiona bron (tuk)

Atrybuty: Duch ké, Sita ké, Spryt ké, Wigor ké, Zrecznos¢ k8

Cechy pochodne: Tempo 6, Obrona 5, Wytrzymatos¢ 5

Umiejetnosci: Przekonywanie k4, Przetrwanie ké, Skradanie ké, Spostrzegawczos¢ k8,
Strzelanie k8, Walka k6, Wiedza ogélna k4, Wysportowanie k8
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Jak przygotowaé karty-zdrapki

Aby symulowa¢ amnezje postaci, przygotuj dla graczy karty, na ktérych kluczowe informacje
ukryto pod warstwg farby, ktérg mozna zetrze¢ twardym przedmiotem. Po prostu zdrapki. W
miare odkrywania swojej przesztosci, gracze beda mogli zdrapywaé odpowiednie pola
i odkrywaé kolejne swoje umiejetnosci i fakty o sobie.

Przygotowanie karty-zdrapki jest prostsze, niz sie wydaje. Potrzebne beda: Swieczka
w kolorze biatym, farba akrylowa (najlepiej srebrna, ale kazdy kolor moze byc), pedzelek oraz

ptyn do mycia naczyn.

Oto instrukcja:

1.

5.

Gotowe karty-zdrapki powinny wygladaé¢ jak na zdjeciu ponizej. (Owszem, nie jestem

Wydrukuj karty postaci do swiata VR.
Mozesz uzy¢ normalnego papieru do
drukarek, ale istnieje niebezpieczen-
stwo, ze gracz w ferworze odkrywania
tajemnic o sobie wydrapie dziure
w karcie. W czasie testéw taka sytuacja
sie zdarzyta, ale tylko raz. Aby temu
zapobiec, uzyj troche grubszego
papieru.

Pola, ktére beds zdrapka - zobacz
rysunek pogladowy obok - zamaluj
Swieczka. Zwykta, biata Swieczka
zostawi na papierze cienkg przezro-
czystag warstwe parafiny, ktéra umoz-
liwi potem tatwe zdrapanie farby, a nie
zastoni tekstu pod spodem.

Zmieszaj farbe z ptynem do mycia
naczyn w proporcji 2 czesci farby na
1 czes¢ ptynu.

Zamaluj ,zagruntowane” $wieczkg pola. Jedna warstwa zapewne nie wystarczy.
W zaleznos$ci od koloru farby bedziesz potrzebowat dwdch lub trzech warstw.

Imig

Prog trafienia

Zdrowie

=
Y

-1 | -10

7|6

2

Historia

2

3
1
5|6
9

~|olelalo

10
13 | 14

Rlo|s|o|4s|e

15

10

Umiejetnosci Sledcze

Archeologia
Architektura
Badania
Diagnoza
Historia
Historia sztuki
Kryminologia
Ksiegowos¢
Okultyzm
Prawo
Spoleczeristwo
Wojskowosé

Biurokracja
Flirt

Luz

Negocjacje
Pochlebstwo
Przestuchiwanie
Wykiywacz Sciemy
Wyzsze sfery
Zastraszanie
Znajomosé pokswiatka

Umiejetnosci techniczne

Analiza logow

Astronomia

Big Data

Chemia
Falszerstwo
Farmakologia
Fotografia
Kryptografia
Odzyskiwanie danych
Programowanie
Spostizegawczosé
Survival

Urbex

Umiejetnosci VR

VR Transfer

Awatar

Broi i wyposazenie
Hazard

Maskowanie
Materialy wybuchowe
Mechanika
Medycyna
Pilotowanie
Prowadzenie pojazdow
Sledzenie

Strzelanie

Sz6sty zmyst
Ukrywanie

Walka

Wiamywanie
Wysportowanie
Zreczne palce

Pamietaj, aby pozwoli¢ farbie wyschnaé, zanim zaczniesz naktadac kolejng warstwe.

Gotowe!

mistrzem malowania. Moje zdrapki sg krzywe).
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Jedli chcesz, aby pola zdrapki byty perfekcyjne, réwne i miaty ostre krawedzie, zamaluj
wiekszy obszar, a nastepnie uzywajac metalowej linijki i nozyka modelarskiego usun te czes¢
farby, ktéra wychodzi poza pola. Inng dobra metoda jest zaklejenie miegjsc, ktérych nie chcesz
zamalowad, papierowa maskujgca tasma malarska.

Postaci do Gumshoe

(Na kolejnych stronach)
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Nazwisko Cantrell Zdrowie
-12 |11 ] -10 | -9
Prog trafienia 3 -8 -7 -6 -5
-4 -3 -2 -1
Historia 0 2 3
Jestes agentem Wydziatu Porwan. Wraz z twoja grupa od kilku miesigcy dziataliscie 4 5 6 7
incognito, rozprac_owqjac zamac_;h grupy Anazywa}qcej siebie Ord_o Zaratusztra. Grupa 10 | 11
porywa ludzi i wiezi ich w swoim $wiecie, VR Zaratusztra, gdzie petni¢ musza role
poddanych i niewolnikéw boga-kréla i kasty kaptanskiej. 12 | 13 | 14 | 15
Max: 10
.Gora" planowata zamach od paru miesiecy. VR-bomba miata spowodowa¢ wybuch
Wezuwiusza w czasie Bachanaliow, ktéry spowodowatby zagtade Pompei podobng do
tej, ktéra wydarzyta sie w prawdziwym swiecie — ale niszczac jednoczesnie VRke i tapigc
przebywajgce w niej awatary. Przechwycone osoby bylyby wtedy przetransferowane do
VR Zaratusztra, gdzie zostatyby poddanymi Boga Zaratusztry i jego kaptanow.
Umiejetnosci sledcze Umiejetnosci VR
Umiejetnosci Akademickie Umiejetnosci Interpersonalne VR Transfer 8
Archeologia Biurokracja 1 Awatar 10
Architektura 1 Flirt Bron i wyposazenie 3
Badania Luz Hazard 8
Diagnoza Negaocjacje 1 Maskowanie
Historia Pochlebstwo 1 Materiaty wybuchowe 8
Historia sztuki Przestuchiwanie 1 Mechanika
Kryminologia 1 Wykrywacz sciemy 1 Medycyna
Ksiegowos¢é Wyzsze sfery Pilotowanie
Okultyzm 1 Zastraszanie Prowadzenie pojazdow 3
Prawo 1 Znajomosc¢ poétswiatka 1 Sledzenie
Spoteczenstwo Strzelanie 6
Wojskowoscé 2 Umiejetnosci techniczne Szosty zmyst 5
Ukrywanie 6
Analiza logow 1 Walka 7
Astronomia Wiamywanie 3
Big Data 1 Wysportowanie 5
Chemia Zreczne palce 3
Falszerstwo
Farmakologia
Fotografia
Kryptografia 1
Odzyskiwanie danych
Programowanie
Spostrzegawczosé 3
Survival 1
Urbex 1
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Nazwisko Richardson Zdrowie
-12 |11 | -10 | -9
Prog trafienia 3 -8 -7 -6 -5
-4 -3 -2 -1
Historia 0 1 2 3
Jestes agentem Wydziatu Porwan. Wraz z twojg grupa od kilku miesiecy dziataliscie 4 5 6 7
incognito, rozpracowujgc zamach grupy nazywajgcej siebie Ordo Zaratusztra. Grupa 8 9 10 | 11

porywa ludzi i wiezi ich w swoim swiecie, VR Zaratusztra, gdzie petni¢ musza role

poddanych i niewolnikéw boga-kréla i kasty kaptanskiej. 12 | 13 [ 14 | 15
Max: 10

,Go6ra" planowata zamach od paru miesiecy. VR-bomba miata spowodowa¢ wybuch
Wezuwiusza w czasie Bachanaliow, ktory spowodowatby zagtade Pompei podobng do
tej, ktdra wydarzyta sie w prawdziwym swiecie — ale niszczac jednoczesnie VRke i tapiac
przebywajgce w niej awatary. Przechwycone osoby bylyby wtedy przetransferowane do
VR Zaratuszira, gdzie zostatyby poddanymi Boga Zaratusziry i jego kaptanow.

Umiejetnosci Akademickie

Archeologia
Architektura
Badania
Diagnoza
Historia
Historia sztuki
Kryminologia
Ksiegowos¢
Okultyzm
Prawo
Spoteczenstwo

Wojskowosé

Umiejetnosci sledcze

Umiejetnosci Interpersonalne

Umiejetnosci VR

VR Transfer

Biurokracja

Flirt

Luz

Negocjacje
Pochlebstwo
Przestuchiwanie
Wykrywacz sciemy
Wyzsze sfery
Zastraszanie

Znajomos¢ potswiatka

Umiejetnosci techniczne

Analiza logow
Astronomia

Big Data

Chemia
Falszerstwo
Farmakologia
Fotografia
Kryptografia
Odzyskiwanie danych
Programowanie
Spostrzegawczosé
Survival

Urbex

Awatar

Bron i wyposazenie
Hazard

Maskowanie
Materiaty wybuchowe
Mechanika
Medycyna
Pilotowanie
Prowadzenie pojazdéw
Sledzenie

Strzelanie

Szosty zmyst
Ukrywanie

Walka

Wiamywanie
Wysportowanie

Zreczne palce

10
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Nazwisko Zagrodskiy Zdrowie
-12 |11 | -10 | -9
Prog trafienia 3 -8 -7 -6 -5
-4 -3 -2 -1
Historia 0 2 3
Jestes agentem Wydziatu Porwan. Wraz z twojg grupa od kilku miesiecy dziataliscie 4 5 6 7
incognito, rozpracowujgc zamach grupy nazywajgcej siebie Ordo Zaratusztra. Grupa 8 9 10 | 11

porywa ludzi i wiezi ich w swoim swiecie, VR Zaratusztra, gdzie petni¢ musza role

poddanych i niewolnikéw boga-kréla i kasty kaptanskiej. 12 | 13 [ 14 | 15
Max: 10

,Go6ra" planowata zamach od paru miesiecy. VR-bomba miata spowodowa¢ wybuch
Wezuwiusza w czasie Bachanaliow, ktory spowodowatby zagtade Pompei podobng do
tej, ktdra wydarzyta sie w prawdziwym swiecie — ale niszczac jednoczesnie VRke i tapiac
przebywajgce w niej awatary. Przechwycone osoby bylyby wtedy przetransferowane do

VR Zaratuszira, gdzie zostatyby poddanymi Boga Zaratusziry i jego kaptanow.

Umiejetnosci sledcze Umiejetnosci VR
Umiejetnosci Akademickie Umiejetnosci Interpersonalne VR Transfer 8
Archeologia Biurokracja 1 Awatar 10
Architektura 1 Flirt Bron i wyposazenie
Badania Luz Hazard 4
Diagnoza Negocjacje 1 Maskowanie
Historia 1 Pochlebstwo Materiaty wybuchowe
Historia sztuki 1 Przestuchiwanie Mechanika 8
Kryminologia Wykrywacz sciemy 1 Medycyna 4
Ksiegowos¢ 1 Wyzsze sfery 1 Pilotowanie
Okultyzm 1 Zastraszanie Prowadzenie pojazdéw 8
Prawo 1 Znajomos¢ potswiatka Sledzenie
Spoteczenstwo 1 Strzelanie 3
Wojskowosé Umiejetnosci techniczne Szosty zmyst 5
Ukrywanie

Analiza logow 1 Walka

Astronomia 1 Wiamywanie 8

Big Data 1 Wysportowanie 3

Chemia 1 Zreczne palce 8

Falszerstwo 1

Farmakologia 1

Fotografia 1

Kryptografia 1

Odzyskiwanie danych 1

Programowanie 3

Spostrzegawczosé 1

Survival

Urbex
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Nazwisko Shen Tian Zdrowie
-12 |11 | -10 | -9
Prog trafienia 3 -8 -7 -6 -5
-4 -3 -2 -1
Historia 0 2 3
Jestes agentem Wydziatu Porwan. Wraz z twojg grupa od kilku miesiecy dziataliscie 4 5 6 7
incognito, rozpracowujgc zamach grupy nazywajgcej siebie Ordo Zaratusztra. Grupa 8 9 10 | 11

porywa ludzi i wiezi ich w swoim swiecie, VR Zaratusztra, gdzie petni¢ musza role

poddanych i niewolnikéw boga-kréla i kasty kaptanskiej. 12 | 13 [ 14 | 15
Max: 10

,Go6ra" planowata zamach od paru miesiecy. VR-bomba miata spowodowa¢ wybuch
Wezuwiusza w czasie Bachanaliow, ktory spowodowatby zagtade Pompei podobng do
tej, ktdra wydarzyta sie w prawdziwym swiecie — ale niszczac jednoczesnie VRke i tapiac
przebywajgce w niej awatary. Przechwycone osoby bylyby wtedy przetransferowane do
VR Zaratuszira, gdzie zostatyby poddanymi Boga Zaratusziry i jego kaptanow.

Umiejetnosci Akademickie

Archeologia
Architektura
Badania
Diagnoza
Historia
Historia sztuki
Kryminologia
Ksiegowos¢
Okultyzm
Prawo
Spoteczenstwo

Wojskowosé

Umiejetnosci sledcze

1 Biurokracja
Flirt

1 Luz
Negocjacje

Pochlebstwo

1 Przestuchiwanie

1 Wykrywacz sciemy
Wyzsze sfery
Zastraszanie

1 Znajomos¢ potswiatka

1

1 Umiejetnosci techniczne

Analiza logow

Astronomia

Big Data

Chemia
Falszerstwo
Farmakologia
Fotografia
Kryptografia
Odzyskiwanie danych
Programowanie
Spostrzegawczosé
Survival

Urbex

Umiejetnosci Interpersonalne

Umiejetnosci VR

VR Transfer

Awatar

Bron i wyposazenie
Hazard

Maskowanie
Materiaty wybuchowe
Mechanika
Medycyna
Pilotowanie
Prowadzenie pojazdéw
Sledzenie

Strzelanie

Szosty zmyst
Ukrywanie

Walka

Wiamywanie
Wysportowanie

Zreczne palce

10

= N = 1 00 W
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Nazwisko Solana Zdrowie
-12 |11 | -10 | -9
Prog trafienia 3 -8 -7 -6 -5
-4 -3 -2 -1
Historia 0 2 3
Jestes agentem Wydziatu Porwan. Wraz z twojg grupa od kilku miesiecy dziataliscie 4 5 6 7
incognito, rozpracowujgc zamach grupy nazywajgcej siebie Ordo Zaratusztra. Grupa 8 9 10 | 11

porywa ludzi i wiezi ich w swoim swiecie, VR Zaratusztra, gdzie petni¢ musza role

poddanych i niewolnikéw boga-kréla i kasty kaptanskiej. 12 | 13 [ 14 | 15
Max: 10

,Go6ra" planowata zamach od paru miesiecy. VR-bomba miata spowodowa¢ wybuch
Wezuwiusza w czasie Bachanaliow, ktory spowodowatby zagtade Pompei podobng do
tej, ktdra wydarzyta sie w prawdziwym swiecie — ale niszczac jednoczesnie VRke i tapiac
przebywajgce w niej awatary. Przechwycone osoby bylyby wtedy przetransferowane do
VR Zaratuszira, gdzie zostatyby poddanymi Boga Zaratusziry i jego kaptanow.

Umiejetnosci Akademickie

Archeologia
Architektura
Badania
Diagnoza
Historia
Historia sztuki
Kryminologia
Ksiegowos¢
Okultyzm
Prawo
Spoteczenstwo

Wojskowosé

Umiejetnosci sledcze

Umiejetnosci Interpersonalne

Biurokracja

Flirt

Luz

Negocjacje
Pochlebstwo
Przestuchiwanie
Wykrywacz sciemy
Wyzsze sfery
Zastraszanie

Znajomos¢ potswiatka

Umiejetnosci techniczne

Analiza logow
Astronomia

Big Data

Chemia
Falszerstwo
Farmakologia
Fotografia
Kryptografia
Odzyskiwanie danych
Programowanie
Spostrzegawczosé
Survival

Urbex

Umiejetnosci VR

VR Transfer

Awatar

Bron i wyposazenie
Hazard

Maskowanie
Materiaty wybuchowe
Mechanika
Medycyna
Pilotowanie
Prowadzenie pojazdéw
Sledzenie

Strzelanie

Szosty zmyst
Ukrywanie

Walka

Wiamywanie
Wysportowanie

Zreczne palce

10
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Przyktadowe mapy lochdw

Mapki tworzytem za pomocg generatora lochdw znajdujacego sie tu: https://watabou.itch.io/

one-page-dungeon. Uzyj tych ponizej lub wygeneruj sobie wtasny loch.

40


https://watabou.itch.io/one-page-dungeon
https://watabou.itch.io/one-page-dungeon

fz
.o “
i\

S O S S R G o

=) [ ] : :
- /
::Alzé: AN f-:/ﬂ i m \\:\\\f‘//\\ » u/ QNS AN 2
\
/ﬁ

IS ="7x B

)»

\j\\ ........... DFI \\\\
I L ||
/f< ......... == ‘\f'{'
3y 0 o~ A=
......... ,(7
. \\

Y
o {ﬂr

DTN, \U/// AWy = (X WNNEEREES \\\\3{{ \ \{/ﬂ
O = ¢ OB | Sk

= 105 B i T ..... RN i i\\\
g : S //

B P R m((), e aarn s kas s T T BS 7

= b .3 & { Y ) 5 & { i)

L o= . J { L e’ - - - - il ] J///
IS = <25 B =) D 57 (swie
78 | QIRZER = D) I :—‘>T
g . PO .
\\\>\‘ C A D) : O

: * N : : Le

S‘é ...o..’.. ........ ¢./ \/: O ...................... é....¢.._.4\\
%“---c)--- ..... 0 ) }%oo 4
g0 - 7 L, VO YO S A N o /’
S . U = :

i\LJ(: ol b e @ - \ \:T il iveiaiinie @y B
2 Y = : )

:\' o ...................... Q....;,\ \> .. o....:.....-.... ......... 9.0.4\
\)\\>L e o 2if N (¢ R =2
//\\ A1 /// //\ \NT/ //\\\—'\ = \L‘ :\\\:\\ 7 /// \ // /)R\\



Mapy areny sparingu

Pola startowe znajduja sie rogach mapy. Piramide umieszczono centralnie. Jedno pole oddzie-
lone jest od centrum rwacg rzeka z pojedynczym mostem (niebieska wstega), drugie -
bezdenng przepascia (z6tta wstega).

(Uwazny czytelnik zauwazy, ze piramida w centrum mapki nie jest piramida. Darmowa wersja
Inkarnate nie ma ikonki piramidy. Céz, jestem tanim draniem.)
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Piramida

Pomieszczenia reprezentacyjne

Pomieszczenia sluzby, kuchnie itp.

Patac Ordo Zaratusztra
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Przeciwnicy

Trdjgtowy Triceratops, figura

Atrybuty: Duch ké, Sita k1243, Spryt ké (Z), Wigor k10, Zrecznosc¢ ké
Umiejetnosci: Walka k8, Zastraszanie k12, Spostrzegawczos$¢ k12
Ruch: 6; Obrona: 6; Wytrzymatosé: 17 (3); Rozmiar: 6

Cechy specjalne

e Nieulekty

Pancerz +3: Gruba skéra, pancerz kostny.
® Rogi: Si+ké
® Zawziety

Taranowanie: jak Szarza (podrecznik Savage Worlds, str. 109), dzieki trzem gtowom
moze zaatakowac do 3 postaci stojacych obok siebie.

El Toro (Fate)

Aspekty:
® Manager zespotu
® Trzymam wszystko w garsci
Umiejetnosci:
e Prowokacja: Wybitna +5
Sprawnos¢: Swietna +4

e Budowa: Swietna +4
e Walka: Dobra +3
e Wola: Dobra +3

Sztuczki:
e Tarcza strachu (podrecznik Fate, str. 120)
o Oszatamiajaca riposta (podrecznik Fate, str. 98)
Presja fizyczna: O O O O
Presja umystowa: [ (1 [ [
Konsekwencje: tagodna (2), Umiarkowana (4)
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El Toro (Gumshoe) Cztonkowie Ordo Zaratusztra
Umiejetnosci VR: Awatar 10; Walka 12; Umiejetnosci VR: Awatar 7; Walka 6;
Strzelanie 8; Wysportowanie 8 Strzelanie: 6; Wysportowanie 6
Prég trafienia: 4 Prég trafienia: 3
Zdrowie: 12 Zdrowie: 8
Gumshoe w pigutce

Wydano szereg gier na mechanice Gumshoe, jednak zadnej po polsku. Co prawda za darmo
dostepny jest SRD tej mechaniki, ale plik PDF ma objetos¢ ponad 300 stron i zawiera szereg
zasad opcjonalnych. Na potrzeby tego scenariusza potrzebowac bedziesz jedynie podstaw
Gumshoe, ktére mozna opisac w kilku akapitach.

Mechanika Gumshoe zostata opracowana do prowadzenia gier w klimacie s$ledztwa.
Gtéwnym zatozeniem jest to, ze otrzymywanie wskazéwek, sladéw, poszlak nie powinno by¢
,2ukryte” za rzutem - fajne aspekty Sledztwa to potaczenie wskazéwek w catosc i odkrycie, co
za tym stoi, a nie samo znajdowanie poszlak.

Dlatego w Gumshoe podzielono umiejetnosci na dwie grupy: umiejetnosci $ledcze i umiejet-
nosci ogdlne (w tym scenariuszu nazywane Umiejetnosciami VR). Uzycie umiejetnosci $led-
czych nie wymaga rzutu, a jedynie deklaracji. Jesli gracz zadeklaruje, ze uzywa umiejetnosci,
a w scenie jest co$, co mozna za jej pomocg odkryé, MG po prostu przekazuje graczowi
stosowng informacje.

Przyktadowo, jesli przegladajac ksiege przychodéw i rozchodéw mozna wykryé, ze mafijny
boss na lewo finansuje pewnego senatora, to gracz dowie sie tego po deklaracji typu ,Znam
sie na Ksiegowosci, przegladam te papiery”. Nie trzeba wykonywac rzutu.

Jedli jakis fakt jest oczywisty dla kazdego, kto ma dang umiejetnos¢, MG moze zdecydowaé,
ze posta¢ dostrzeze to automatycznie i przekaza¢ graczowi informacje nawet bez deklaracji
uzycia umiejetnosci. Na przyktad ktos$, kto ma umiejetno$¢ Fotografia, wchodzac do ciemni od
razu zorientuje sie, ze byta niedawno uzywana (bo np. kuwety s3 jeszcze mokre, powiek-
szalnik jest ciepty, w koszu s3 opakowania po papierze fotograficznym itd.).

Czasami jest mozliwo$é zdobycia dodatkowych informacji, ktére nie sg kluczowe do rozwig-
zania zagadki, ale uzupetniajg kontekst albo pozwalajg bohaterowie zabtysngé. W takich
wypadkach nalezy wyda¢ punkty umiejetnosci. Np. gracz posiadajacy umiejetnos¢ Fatszer-
stwo automatycznie dowie sie, ze akt zgonu zostat sfatszowany (to jest informacja kluczowa
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dla Sledztwa), a wydajac dodatkowe punkty moze dowiedzie¢ sie np. jak dawno temu, jaka
technika, itp.

Zupetnie inaczej sprawa sie ma z umiejetnosciami ogdlnymi. Tych uzywa sie, kiedy bohate-
rowie dziatajg aktywnie: przezwyciezaja przeciwnosci, pokonujg przeciwnikéw itd. Te akcje
moga sie nie udaé, zatem gracze bedg testowac umiejetnosci z uzyciem pojedynczej kostki
szes$cioscienne;.

Przed wykonaniem testu MG ustala poziom trudnosci od 2 (tatwizna), przez 4 (przecietnie
trudne) do 8 (niemal niemozliwe). Gracz deklaruje, ile punktéw wyda ze swojej umiejetnosci,
a nastepnie rzuca ké. Test sie powiddt, jesli suma oczek na kosci oraz wydanych punktéw jest
réwna lub wieksza od poziomu trudnosci.

Petna mechanika Gumshoe okresla zasady odnawiania punktéw umiejetnosci. Na potrzeby
tego scenariusza przyjmujemy, ze BG ods$wiezaja umiejetnosci (zaréwno $ledcze, jak i VR)
w dwdch momentach: przed skokiem do Pompei oraz przed finatowa walkg z Ordo Zara-
tusztra.

Klasycznie w Gumshoe poziom trudnosci jest tajny, a MG powinien opisem zasugerowaé, jak
trudne zadanie stoi przed bohaterem. Niemniej wole ujawnia¢ poziom trudnosci przed
rzutem, bo sekretne poziomy trudnosci za bardzo pachna mi railroadem (niektére gry, np.
Night's Black Agents sugeruja, ze MG powinien ujawniaé¢ poziomy trudnosci). Mozna réwniez
stosowad jakies metody posrednie, np. zapisaé¢ poziom trudnosci na karteczce i ujawni¢ go
graczom po rzucie.

W walce postaci postepujg podobnie. Inicjatywe ma postac¢ z wiekszg wartoscig odpowiedniej
umiejetnosci (Walka lub Strzelanie). Postaci w kolejnosci inicjatywy wykonuja test umiejet-
nosci. Poziom trudnosci to Prog Trafienia (3 dla wszystkich bohaterow graczy). Jesli test sie
powiddt, gracz wykonuje rzut na obrazenia: k6 + modyfikator zalezny od broni (-2 dla walki
bez broni, O dla niewielkiej broni recznej lub pistoletu o matym kalibrze, +1 dla standardo-
wych mieczy, pistoletow i lekkich karabindw, +2 lub wiecej dla grozniejszych broni). Wynik
rzutu na obrazenia odejmowany jest od Zdrowia postaci (12 dla wszystkich BG). Postac,
ktorej zdrowie zostato zredukowane do zera, ginie (i respawnuje w $wiecie multiwersum).

Mechanika Gumshoe oferuje wiele wiecej mozliwosci, ale na potrzeby scenariusza tyle
wystarczy.
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